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La tua scheda 
per i giochi 3D > 


Puoi spingere i giochi 3D ai confini della realtà ad un prezzo 


abbordabile? Sì, con la fantastica scheda Matrox m3D che 
m | offre azioni stile arcade ad oltrè 30 immagini al secondo 


e fino alla risoluzione di 1024 x 768 per una perfetta resa visiva. 


Regalati Matrox m3D: è una festa di effetti iper-reali ed emozioni 
intense. Ed in più, da vivere subito, le pentire Tpzzafiato i ve stol 
di successo : Ultimate Race di Kalisto e MDK : Mission Laguna Beach, 
ed oltre 20 spetacolari demo... 


Matrox m3D, di facilissima installazione su bus PCI, convive con la tua 
scheda grafica, rendendoti protagonista dei più appassionanti giochi 
D3D e degli incredibili giochi SGL. E se hai Mystique con il modulo video 


Rainbow Runner Studio il tuo sistema è davvero spaziale! 


Lire 
" T t * 249.000* 
Aggiungi al tuo divertimento la forza, l'affidabilità e la convenienza Matrox. 4 MI 


DUE GIOCHI FANTASTICI IN DOTAZIONE 


Matrox m3D 


* Funziona con le schede Matrox e le schede SVGA 2 MB 


AVVENTURE E 20 DEMO! * Scheda add-in per sistemi PCI ed AGP con slot PCI compatibile 


SI (sistema minimo: P133) 
sata] (rn ca] 525) (£ | ) (E dl - Chip grafico PowerVR PCX2, memoria SDRAM a 4 MB 


* 3D texture mapping con correzione prospettica, bilinear fitering, 


[ I us) (w ) | CC ( seni È ct) MIP mapping, fogging, alpha blending e trasparenze 


* Supporto 3D a pieno schermo ed in finestra 


Agenzia italiana di Matrox Graphics Inc. 


http://www.matrox.com/mga/italia 
*Prezzo suggerito di vendita, IVA inclusa 
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PER CONOSCERE IL RIVENDITORE DELLA TUA ZONA CHIAMA IL NUMERO: 0332/861133 


HARDWARE 


DISPONIBILE ANCHE PRESSO TeSs==RAIAA]I =] 
TUTTI | PUNTI VENDITA: MVicr Iimik 7 ] si 
Le ene] ° AR 


comruter [MONDADORI INFORMATICA cen 
Urion le a 


SEUTTURIA 


EDITORE: | 
Xenia Edizioni S.r.L - Via Dell'Annunciata, 31 - 20121 Milano 
ma DIRETTORE RESPONSABILE: | 
Roberto Ferri ferri@digibank.it 
ma DIRETTORE ESECUTIVO:| 
Massimo “Max” Reynaud lestat@digibank.it 
2 CAPOREDATTORE | 
Stefano Silvestri ssilvestri@digibank.it 
Marco Auletta rulla@digibank.it 
Alex Rossetto alexrossetto@digibank.it 
Andrea Della Calce _—adellacalce@digibank.it 
Mirko Marangon tgmtmb@digibank.it 
Massimo Svanoni xam@digibank.it 
Marco Re Depaolini —red@digibank.it 
Mauro Bossetti mbossetti@digibank.it 
Alessandro La Spada | alaspada@digibank.it 
Davide Solbiati shazam@galactica.it 
ide Corrado konrad@digibank.it 
Paolo Besser paolone@digibank.it 
Stefano Lisi slisi@digibank.it 
Jacopo Prisco sandman@galactica.it 
Stefano Gaburri sam0545@cdesun.cdkc;polimi.it 
Massimo Triulzi triulzi@planet.it 


Andrea Fattori, Fabio Simonetti, Matteo Esposito 


Roberta Zampieri 


REDAZIONE | 
Xenia Edizioni - Casella Postale 853 - 20101 Milano 
Tel. (02) 87 85 11 (6 linee r.a.) - Fax (02) 8785 67 
Videotel Mailbox: 221707460 


CONCESSIONARIA DI PUBBLICITÀ] 
SpazioTre - Piazzale Archinto, 9_ 20159 Milano 
Tel. (02) 69001255 - 69001277 


ma PROGETTO GRAFICO E IMPAGINAZIONE | 
Designer Bellafante Angelo 
Via Pordenone, 15 - 20132 Milano 
Tel. (02) 215,54,47 
Fax (02) 215.56.62 


Litornilano - Brugherio (Mi) 


_STAMPATORE | 
Rotolito Lombarda S.p.A. 
Cernusco sul Naviglio (Mi) 


DISTRIBUZIONE: 
ME PE. S.p.A. - Viale Famagosta 75 - 20124 Milano 
Pubblicazione Mensile Registr. Tribunale di Milano 
Nr. 587 del 19/9/1988 - Pubblicità inferiore al 50% 


mA RRETRATI E ABBONAMENTO: | 
Solo con versamento su c/c postale nr. 19551209 intestato a 
Xenia Edizioni S.r.l. Via Dell'Annunciata 31 - 20121 Milano 
Arretrati: il doppio del prezzo di copertina 
Abbonamento: a 11 numeri 
Versione su carta & 60.000 
Versione con CD-ROM & 149.000 


SI CHIUDE UN ALTRO NUMERO 


...non resta che il solito controllo delle cianografiche e, quindi, quell 
gestazione rotativa prima di vederlo affacciarsi - miracolosamente abbastanza puntui 
edicole di tutta Italia. 

Un numero bello cattivo e pesante, questo 102esimo, che fa segnare il nuovo record assoluto nel 
numero di pagine — o_fogliazione (come la chiama il nostro editore, forse per onomatopeicizzare il 
fruscio delle banconote che ogni sedicesimo addizionale finisce per costargli), e che presenta alcun 
novità di un certo rilievo e alcuni più o meno validi motivi Îi ii 


Partiamo dalle novità, nella fattispecie due rubriche che dovrebbero accompagnarci nei numeri che 

verranno: la prima è Un angolo hardware nel quale cercheremo, di volta in volta, di recensire alcune 
delle nuove "Component che potrebbero prima 0 poi per arricchire quella più o meno 
complessa architettu tacchiusa negli assemblati del nostri PC. Gina domanida: na esisterà 
Fal Ufo fulla faccia ella TEftà Che. non dievcasini di qualche tipo? Dopo;sUi incaricato il Bossetti 
— con tono da milanese bauscia - “voglio una macchina mostro, costi quel che costi...” mi ritrovo 
con un Sony Trinitron da 17 pollici che ti fa venire la nausea solo a guardarlo; non si sa ancora se 

r colpa della scheda video. della SDfx della metropolitana vicina o dell'ic) (afigsmivIO 

li sveglio intristito e finisco di lavorare col mal di testa — e le soluzioni tardano ad arrivare), mentre 
la seconda è dedicata a un mondo per molti destinato al progressivo isolamento, nonostante in 
molti (compreso il sottoscritto) si augurino che possa in qualche modo riemergere dal confinamento 
cui solo delle folli scelte commerciali dello scorso decennio avrebbero potuto relegarlo. Mi riferisco 
al Macintosh, paradossalmente scomparso dalla nostra copertina giusto un paio dî masi addietro, 
cui dedicheremo qualche paginetta ogni numero — a seconda del materiale disponibile. A occuparsi 
della rubrica sarà uomo nato con la mela in bocca (oltre che con una spiccate propensione al tuffo 
me, questa è un'altra storia), il buon vecchio Triulzi - vedremo un po' come saprà portarla avanti 
svilupparla. 


Passiamo ai contenuti. Credo che fosse dal numero di giugno del 1995, con Command&Conqui pori 
che non dedicavamo la copertina a una preview... Questa volta è toccato a F22, con cui i DII 
ripropongono protagonisti (con puntualità sconcertante, è stato così prima nel novembre '93, DI 
nel novembre ‘95 e adesso questo mese) grazie a un simulatore che dovrebbe proporsi come nuovo 
punto di riferimento per l'intero genere. L'articolone di sei pagine è stato curato dal Silvestrone 
volante, che ha beneficiato di due trasferte inglesi Sn parlarvi in esclusiva anche di I-War (alro 
fesD, De decisamente valido) e dell'imminente sible Soccer 2000, che vede il ritorno del 
calcio 


iù amato dagli i 
EL della versione '97 non proprio entusiasmanti del '98 potrebbero 
lasciare adito a a impravedibi sorprese; l'antago! più accreditato resta quindi il secondo capitolo 
della sa Actua Soccer (entrambi i cotenna, Moena sul prossimo numero), mentre il ruolo 
di outsider di spicco lo riveste senza dubbio Kick Off 98 (trattato più avanti in queste stesse pagine) 
che beneficia del vantaggio d'essere il primo a scendere in campo. Altro territorio di scontro sarà 
poi quello delle avventure grafiche, visto che dicembre dovrebbe essere il mese di Monkey Island 3 
e Blade Runner — due titoli fra i più attesi dell'intero anno (anche in questo caso, entrambe le 
recensioni dovrebbero arricchire un numero natalizio che si preannuncia fin d'ora ricco di carni 
fuoco). In attesa della sua gei la Lucas è già protagonista questo mese con il discreto Shadows 
of the Empire e l'ottimo Jedi Knight (cui MA ha dato la sua piena approvazione — sinonimo 
indiscutibile di garanzia); anche sul fronte Virgin due titoli di indubbio spessore: l'angosciante 
Resident Evil (criticato per i fondali in bassa risoluzione, ma comunque un gran gioco) 
l'italianissimo Screamer Rally (anche lui puntuale all'appuntamento natalizio per il terzo anno 
consecutivo). 

Mi fermo qui, anche perché di roba da leggere ne avrete già abbastanza. 
Alla prossima, 


Max Reynaud 


Per tutti coloro che detestano le divagazioni, l'Editoriale è già finito. Chi invece ha voglia di 
discutere un paio di brevi polemiche sportive può andare avanti... 


mortificante spareggio cui siamo 
stati relegati nel tentativo di agganciare il mondiale del prossimo anno. Credo che tutti sappiate il 
disprezzo che ho sempre nutrito per l'esimio di Fusignano, e quindi potrei finire etichettato come 
uno dei milioni di fanta-allenatori perennemente scontento di cui la nostra penisola pullula (cosa 
che in effetti non sono). Ciò non toglie che il mio modesto parere nei confronti di Maldini, a 
prescindere da quale sarà ultato dell'incontro, è comunque decisamente avvilente: posso 
tollerare le difficoltà nell'articolare un discorso di senso compiuto che non abbia la stringata 
sintassi soggetto, verbo, complemento oggetto (anche il Trap ci azzeccava poco, ma almeno c'era 
la grinta), e potrei tollerare anche — sforzandomi - alcune scelte tecniche discutibili (far giocare un 
giocatore da interregionale come Albertini in nazionale e poi dire che lui e Di Matteo sono gli unici 
sono gli unici due nostri centrocampisti di spicco mi sembra follia), ma quando un allenatore di una 
squadra che si chiama Italia pareggia per 0 a 0 contro una nazionale che si chiama Georgia e, 
invece di fare pubblica ammenda per una qualificazione fortemente complicata (come poi è stato), 
arranca qualcosa del tipo: “eh... ma... in campo ci sono due squadreee... Non ho niente da 
rimproverare ai nostri... Ci sono due squadre in campooo... Noi abbiamo gioocato beene...", 
secondo me questo qualcuno ha sbagliato mestiere. Ognuno la pensi come vuole. 


B) L'altro ieri, invece, il prode campione di Formula 1 Schumacher ha sigillato di mestizia un'annata 
che l'avrebbe potuto santificare al tripudio del pubblico rosso-tricolore. lo, a essere sincero, era già 
un po' che ero passato dalla parte di Villeneuve. Sono quindici anni che segue la Ferrari in ogni 
gran premio, e sono quindici anni che soffro la desolazione del ruolo di comprimaria cui la mia 
generazione mi ha legato: rendersi inconsciamente conto, con una rossa finalmente in testa, di 
stare tifando per l'odiata rivale è stata un qualcosa che mi ha molto stupito, ma l'avversione per il 
nostro superman tedesco è andata crescendo in modo esponenziale. Intendiamoci, non discuterei 
mai il pilota (ci mancherebbe: è l'unico fuoriclasse in giro, di questo non ci sono dubbi), però da 
tifoso certe cose non le posso tollerare: “Schumi, quand'è che parlerai qualche parola di italiano, 
almeno potrai essere ancora più vicino ai tuoi sostenitori?” “... lo non sono qui per imparare 
l'italiano, né ho alcuna intenzione di farlo. lo sono qui per guidare...” — Beh, su questo non ci sono 
dubbi, e non ci sono dubbi che lo faccia anche molto bene, ma per entrare nel cuore della gente un 
campione deve avere anche qualcosa dentro, non solo l'accigliato sguardo supponente di un pirata 
con tanta classe e tanto poca sportività. Non mi stupirei se l'anno prossimo fosse su una 
monoposto color argento, ma la cosa non mi dispiacerebbe affatto. 
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a comè possibile? 
Non siete ancora 
utenti Internet ?!? Non 
avete nemmeno un'e-mail e man ne 
capite un tubo di HTML, WEB È FP? 
Varreste almeno saperne di più? Insomma, se siete utenti Internet e volete conoscere 
Allora INTERNET TRAVELER vi aspetta le più importanti novità in ogni settore ad esso colle- 
in edicola. Ogni mese potrete trova- gato, non dovreste proprio dimenticare di procurarvi 
re una marea di informazioni dedicate esclusivamente INTERNET TRAVELER, il mensile interamente dedicato 
a questo affascinante mondo, con la risposta a reti”. Un'ampia panoramica di news vi 
domande che un ‘principiante’ potrebbe porsi. vr | i su tutte le novità software e hardware 
serve? Come si ‘naviga’? Quanto costa? Domande :° propone. Recensioni dei programmi 
apparentemente comuni, ma che trove- ee commerciali più diffusi e utili. Argomenti 
ranno sempre un'adeguata risposta sulla ità. Normative legate al mondo di Internet. 
nostra testata. Scoprirete anche» 4 i iper creare il vostro sito Web. Le 
segreti della rete delle reti: come leggere preti in ogni settore, con 
un qualsiasi quotidiano italiano o stranie- farvi risparmiare tempo e 
ro senza spendere una lira. Come fare una olpo sicuro senza perdersi con 
telefonata all'altro capo del mondo sfruttando Internet inutili e spesso infruttuose ri grche, 
e pagando semplicemente il costo di una banale urba- 
na. Quali programmi è possibile prelevare gratuitamen- 
te e dove. Come effettuare un acquista.o 
I RAVELER a 
“ Uentatori abituali della 
rete la possibilità di sfruttare 
m le giend potenzialità =» 


Noi siamo comunque sicuri che troverete in 
INTERNET TRAVELER un valido strumento 
d'informazione in grado di accontentare 
vostre preferenze. 


line di un qualsiasi prodotto, senza rischia- 
__Jre ‘misteriosi’ prelievi dal vostro conto in 
‘#4 banca. Come fare a inviare una lettera a 
un angolo qualsiasi della Terra e ricevere la 
risposta in tempo reale. Come scegliere il 
provider più adatto alle vostre esigenze e soprattutto in 
linea con la vostra rete urbana. 


NEWS: le ultimissime novità in ogni settore legato al mondo di Internet. 
RASSEGNA SMAU 87: una vasta panoramica delle novità presentate all'esposizione più importante del settore. 

INTERNET VIA SATELLITE: il futuro della rete. 

INTRANET: cosè? Come funziona? 

RETE E NUOVE PROFESSIONI: quali nuove professioni si stanno sviluppando con l'evoluzione di Internet 

VIRTUALE: conoscere tanti paesi del mondo standosene davanti al PG. 

JAVA TIPS & HTML TRICKS: per coloro che si dedicano alla creazione di pagine Web. 

INTERNET WORLD RADIO: per ascoltare con Real Audio le stazioni radio di tutto il mondo attraverso Internet 

LA PROVA SU STRADA DI PROGRAMMI. 

‘INFORMAZIONE: una speciale rassegna dedicata all'informazione reperibile in rete tramite “l'edicola virtuale”. 
RECENSIONE DI IDO TOP SITI: utilissima rassegna organizzata per tematiche. 

PROVIDERS LIST: la più completa guida di provider italiani organizzata in ordine alfabetico delle località. 
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TUTTO QUELLO CHE NOI ABBIAMO 
GLI ALTRI L'HANNO DOPO DI NOI. 
TUTTO QUELLO CHE GLI ALTRI HANNO 
NOI L'ABBIAMO PRIMA DI LORO. 


La GSEGS es 


__MOONLOOKER ssa 


Società di Distribuzione di Videogames e Accessori per PC e Console 
VIA TIBULLO, 13 - 00193 ROMA - TEL. (06) 6869598 ra. - FAX (06) 6869705 ra. 


Là fuori tutto è diverso. 
Oggi... fortificherò la mia isola. 
Annienterò ... le forze nemiche. 


Dominerò ...i cieli. 


NETSTORM è un gioco che porta l'azione strategica in tempo reale in un programma pensato appositamente per il 
funzionamento su Internet. Dotato sia di un design all'avanguardia sia di un'incredibile interattività on-line, 
sofisticato e intenso, NETSTORM vi obbliga a pensare strategicamente, pianificando con cura tutte le vostre mosse. 
Dopo aver messo alla prova la vostra abilità tattica nel gioco in solitario si aprono le porte della vera sfida, ovvero 
la battaglia multi-giocatore, dove potrete siruttare l'energia del vento, della pioggia e perfino del fulmine per 
sviluppare armi offensive e difensive. 


MANUALE IN ITALIANO 
ACTIVISION PC CD-ROM 


colonne sonore (per 

‘sfoglierete” con comodo le varie rubriche della rivista. In pii 

computer particolarmente potenti, da questo mese c'è anche un'interfaccia in versione 
1? 


TGM SILVER DISK vol. 34: 
MUSICA! 

E “Come rendere ancora più bella l'inter 
faccia del Silver Disk?”, mi sono doman- 
dato se volte. Funzionale è funzio- 
nale, la grafica è bella... mancava solo 
una colonna sonora degna del supporto ar- 
genteo su cui sarebbe stata incisa. Con questo 
mese ecco allora non più sample ripetuti all'ossessione ma tre vere e proprie 
un totale di quasi 10 minuti di musica) che vi accompagneranno mentre 
,, per coloro che non disponessero di 
light”. E cosa volere di più? 


Stefano Silvestri 


Dopo avervene pro- 
posto il mese scorso 
Il rolling-demo, ecco 
arrivare su questo vol. 
34 il dimostrativo gio 
cabile dell'interessan- 
tissimo strategico 
della Microprose per 
Windows 95. C. 


re. le 
apportate a un genere 
oltremodo inflazionato 
di questi tempi 
rappresentate dalla 
possibilità di usare 
delle specie di taroc- 
chi dai poteri più 
disparati e la mancan- 
za di una sezione di 
raccolta delle risorse: 
delle somme di dena- 
ro vi verranno infatti 
accreditate periodicamente 0 al completamento di certi obiettivi, e vi assicuro 
che tutto ciò vi renderà la vita molto più comoda, insieme alla possibilità di 
costruire più unità dello stesso tipo per volta. Se tutto ciò vi interessasse. sap- 
late che il demo di 7th Legion è contenuto nella dir \7THLEGION soîto la 
forma di un archivio autoscompattante di nome 7thsw1.exe. 


Recensito a suo tempo dal Gaburri 
e tuttora in cerca di una colloca» 
zione all'interno di questo numero 
di novembre (chissà mai se vedrà 
la luce), Banzai Bug della Grolier 
Interactive è un simpatico arcade 
orientato a un pubblico prevalente: 
mente di bassa età. Ciononostan- 
te, i comandi possono risultare 
non troppo intuitivi anche ai più 
adulti. motivo per cui eccovi una 
piccola lista del principali tasti che 
dovrete utilizzare per giocarci lin 
realtà ce ne sono altri, ma a segui- 
re troverete quelli più importanti). 
fermo restando che se usaste un 
joystick sarebbe meglio 


Spazio o F 

Spazio o F (vicino al bersaglio) 
Spazio o F (quando disponibile) 
Spazio g F (quando indicato) 


Shift o 

Shift o D+ Freccia giù 
Shift o D+ Freccia su 
Shift o D+ Freccia sinistra 
Shift o D+ Freccia destra 


VOLA IN AVANTI 
SALI 


SCENDI 
INCLINATI a SINISTRA 
INCLINATI a DESTRA 


Il sistema richiesto per giocare a Banzai Bug include un P90 o superiore con 
‘8MB di RAM (16 raccomandati), un CD-ROM 2x, una scheda video con 
1MB di RAM capace di supportare l'alta risoluzione e, infine. le librerie 
3 installate. Il demo è contenuto nella dir \BANZAI nella forma di un archivio 
‘autoscompattante di nome banzai.exe. 


Indubbiamente 
il demo più 
“consistente” 
di questo vol. 
34, “Broken 
Sword: The 
Smoking Mir- 
ror" è anche 
uno dei demo 
più belli pre- 
senti questo 
mese sul sup- 
porto argen- 
teo. Potrete 
quindi assiste- 
re alla bellissi- 
ma presenta: 
ine nonché 
iocare il livel- 
fo ambientato 
nel porto_di 
Marsiglia. Funzionante sotto Windows 95. il demo può essere installato sia 
dall'interfaccia che cliccando due volte sul comando setup.exe presente 
nella root dei CD. Una volta completata la copia dei file su HD e iniziato a gi 
care al demo, noterete che in alto a sinistra dello schermo c'è un menu a 


scomparsa con quattro simboli: in ordine da sinistra, questi permettono di 
accedere alla schermata delle opzioni, uscire dal gioco. salvare e caricare una 
partita. Quanto al primo di questi, va segnalato che in esso è presente la pos- 
sibilità di attivare i sottotitoli, cosa questa che vi aluterà ad avere una maggio. 
re comprensione dei dialoghi, considerato che il demo è in inglese, Per il 
resto, niente di nuovo sotto il sole: come unica cosa vi segnalo i requisiti mini- 
mi di sistema, che annoverano Windows 95 installato su un P75 con 16MB di 
memoria. 


CLOSE COMBAT 2: A BRIDGE TOO FAR 
“Close Combat: A 
Bridge Too Far* è 
un gioco strategi- 
co di guerra in 
real-time della 
Microsoft in 
SVGA, nel quale 
potrete controlla. 
re sia le forze 
degli Alleati che 
uelle Tedesche 
lurante la Secon- 
da Guerra Mon- 
diale. Nel demo 
avrete la possibi- 
lità di giocare tutti 
i livelli di adde- 
stramento più una 
battaglia ambien- 
tata sulla Strada 
di Schijndel, One- 
stamente non mi 
sono mai conside- 
rato un esperto di 
giochi di questo tipo, motivo per cui mi asterrò da eventuali commenti circa 
questo Close Combat 2. ma quello che posso dirvi è che finora tutte le persone 
che ne hanno provato il demo mi hanno riferito impressioni estremamente posi- 
tive. Lo voleste provare, sappiate che lo potrete installare sia dall'interfaccia 
rafica che cliccando due volte sul file msabtf.exe. contenuto nella dir \CC2 
requisiti minimi di sistema includono un Pentium 90 con 16MB RAM. nonché 
le librerie DirectX 5.0. Prima di passare ad altro, un avviso: una volta che lance- 
rete l'installazione del demo, uscirà un messaggio che vi dirà che la procedura 
di installazione potrebbe richiedere dei minuti. Ebbene. è dannatamente vero. 
quindi non preoccupatevi se dopo svariati secondi il vostro computer non darà 
segni di vita: l'installazione è ancora in corso! 


Trattasi di uno dei giochi più originali che ho visto di recente: un piccolo robot- 
tino creato in laboratorio. Mendel. deve riuscire a pogr da un laboratorio e a 
conquistarsi la propria libertà. Essendo esso dotato di una propria intelligenza 
artificiale, il vostro unico compito sarà allora quello di interagire col fondale col 
mouse in modo da aprire la strada alla sua fuga: a prima vista. può sembrare un 
compito piuttosto semplice, ma vi posso, re che in realtà i puzzle che 
Galapagos vi proporrà saranno via via più impegnativi. Tra le feature di questo 
demo avremo quindi il primo pei nella storia dei videogame con una 
sua vera e propria intelligenza. un innovativo sistema di controllo, una grafica 
tridimensionale aggiornata in real-time e capace di sfruttare il supporto 
Direct3D e 3Dfx, nonché un sistema audio anch'esso tridimensionale. | requisiti 
minimi di sistema includono Wii 95, un 90MHz con 16MB RAM. 
una scheda audio e una scheda video compatibile con le nuove DirectX 5. € 
almeno10 MB di spazio su HD. Contenuto all’intemo della dir \GALAPAGOS, il 
demo è installabile via interfaccia o cliccando due volte sul file 
demo.exe. 


G-POLICE 
li demo in questione è tratto da un interessantissimo arcade tridimensionale 
della Psygnosis, attualmente in fase di completamento, nel quale vi troverete a 
vestire i panni poliziotto impegnato a mantenere l'ordine nella sua città grazie a 
un futuristico elicottero Havoc armato fino ai denti. Tecnicamente impressio- 
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nante, G-Police richiede l'utilizzo di molti tasti per poter essere padroneggiato: | o. invece, entrare in modalità difensiva 


per quanto questi siano configurabili, non sarà possibile salvare le vostre impo. | (ce disponibile). 

stazioni all'uscita dal demo, per cui vi raccomando di armarvi di sana pazienza 

0. invece, di impararvi quelli che mi appresto qui di seguito a enunciarvi: MODALITÀ DIFENSIVA 
Quando un'unità ha almeno due “punti- 


FRECCE CURSORE: su, giù. destra, sinistra azione”, potrete metterla în modalita 


SHIFT DESTRO: aumenta la potenza dei motori difensiva, il che significa che sparei 
Premere due volte per gli afterburner qualunque nemico gli passi a tiro. 
CONTROL DESTRO: inverte la marcia. Premere due volte attivare questa 0) 
er arrestare immediatamente l'Havoc sull'icona a forma di 
CONTROL SINISTRO: 0co. ‘armi permettono 
ALT SINISTRO: freno aerodinamico. difensiva). 
Da usarsi per compiere virate molto strette 
A/Z: selezione delle armi GUARIGIONE 
A prendi/perdi quota Un'altra azione disponibil 
lack" dell'obiettivo però necessa Di 7 
selezione della visuale nella sua direzione e avere almeno un “punto-azione" disponibile. Se sono pre 


senti tutte queste condizioni, in fondo allo schermo apparirà un'icona a forma 
Quanto alle specifiche tec- | croce: cliccate su di essa per guarire il vostro compagno. Qualora invece fosse 
niche, c'è da dire che la | proprio l'unità col medi-kit a richiedere di essere guarita, cliccate semplicemen- 
versione “softwi * | te sulla succitata icon 

di G-Police richi 
no un Pentium 


INTERAZIONE CON GLI OGGETTI 
Alle volte può risultare importante 


0 aprire delle casse. 
provarlo in | all'oggetto e sia rivolta nella sua direzione. In tal caso apparirà un'icona a forma 
accelerata. In tal di mano in basso allo schermo: cliccateci sopra per usare o muovere l'oggetto 


caso, le schede video 3D | desiderato. 


Permedia e Permedia 2. 

Rendition Verite e V2x00 

e, infine, NEC PowerVR. 6 

Il demo di G:Police è con: | La configurazione minima per giocare a Incubation richiede un P90 con 16MB, 

tenuto nella dir \G-POLICE | circa 40MB di spazio su HD, una scheda video con 2MB di memoria e Win: 
ere lanciato sia dall'interfaccia che cliccando due volte sul file gipolli- | dows 95 con installate le DirectX 5. La configurazione raccomandata include 


invece un Pentium 166. 32MB di RAM e una scheda 3Dfx. 


Recensito su qui 
stesso numero da un 
FBS sempre più in 
parte: or il milita- 
re, Jedi Knight è uno 
shoot'em up tridi- 
mensionale con 


rima per- 
| Sire 

er Windows 95. 
Inclusi nel demo ci 
sono un livello per il 
| single-pla, e uno 
| per il multi-player: in 


quest'ultimo caso 
ibi 


tempo fila dell'impero in 
juesta volta però il vostro scopo sarà molto più nobile, visto che 
dover lottare per diventare un vero e proprio Jedi, Vostro padre è 


vi troverete a 
infetti stato assassinato da Jerec. il più potente del 7 Jedi malvagi. che vuole 


Incubation è un azzeccatissimo gioco tattico/strategico della Blue Byte nel 
quale vi troverete a dover comandare una squadra di marines attraverso le 
prime quattro missioni della versione completa del gioco. Sarà anche possibile | cui locazione è stata finora tenuta nascosta con grande cura: inutile, dirlo, 
giocare in rete via Lan. via Internet o connettendo due PC via seriale. Basato | l'unico modo per vendicare degnamente il vostro genitore è proprio quello di 
sullo stesso engine di Extreme Assault, Incubation supporta anche le schede | scoprire le doti segrete celate i voi 

accelerate 3Dfx Contenuto nella dir \JEDIKNIGHT nel file autoscompattante jedlidlemo.exe, il 
Siccome il primo approccio con questo gioco non è certo facile. mi appresto | gioco della Lucas Arts richiede come configurazione minima Windows 95 con 
qui a segnalarvi le azioni basi da compiere per poter giocare soddisfacente- irectX 5 installate e un Pentium 90 con 16MB di RAM. 

mente a Incubation, fermo restando che, se conoscete l'inglese, troverete un 
esauriente illustrazione di tutte le opzioni del gioco all'interno del file read- 
me.txt. Comunque sia, partiamo con le spiegazioni: 


risvegliare la forza di migliaia di cavalieri della Forza sepolti in un cimitero, la 


DISLOCAZIONE E MOVIMENTO DELLE UNITÀ = 1 è un gioco d'azion 
Dopo aver iniziato una partita. vedrete comparire la scritta “Deploy your units” SEL della Raven Software 
insieme ad alcuni punti rossi ‘sullo scherme: questi rappresentano le locazioni Reato AA 


dove sarà possibile piazzare le proprie unità. Muovete allora l'icona a forma di ROPEADNCA HI riorsare | (640 AIA) 
mano, su un punto rosso e cliccate col tasto sinistro per piazzare un'unità: Sito le visuale di gioco Eateimenti in. 
tete l'operazione per tutte le restanti unità, quindi cliccate sul bottone SUGUERIVEC SONA da trad ohi 
Player” in basso a destra dello schermo. Dopo che il computer (o l'avversario) Conai pit LL 
avra mosso, vedrete la vostra unità selezionata circondata da numerosi tondini 
bianchi cui sono associati dei numeri: i tondini rappresentano i punti dove 
otrete muovere la vostra unità, mentre i numeri indicano l'ammontare di 
“punti-azione’ rimanenti. In altre parole, se sposterete un'unità su uno 0 usere- 
te tutti i punti a vostra disposizione e non potrete fare nient'altro. Al contrario, 
so la muoverete su un 2. potreto compiere altro due azioni quali ad 
arare e usare un oggetto o entrate in modalità difensiva 
Miarito quindi il meccanismo di gioco, per muovere un'uni Dt forerele Sha potranno: sicari 
sinistro sul numero/locazione desiderato: apparirà una speci sii lieme: modem o selena. 
Una X rossa al centro: continuate a tenere premuto il mouse e muovete il curso- Ming presitute giocare sia in. desli 
te nella direzione desiderata. Dopo che avrete sentito un "click e vedrete iu: paia scoraratve. doro 
minata la direzione selezionata, rilasciate il tasto sinistro del mouse e non solo 5; erre DICSeiSO, 
vedrete l'unità muoversi, ma Îa osserverete anche fronteggiare la direzione psi 
appena scelta. Qualora vi fossero rimasti dei “puntazione apparirà un altro 
iccolo campo dî azioni da compiere. Quando avrete selezionato e mosso tutte 
le unità o comunque vorrete terminare il vostro turno, cliccate sul bottone 
"Next player 


0, € 
cidere quanti più dem 
ni e mostri potete. Il demo. oltre 
che in single-player, permetterà 
anche di giocare in multi-player fino 


SPARARE 
Quando un'unità ha dei “punti-azione” in eccedenza, uno dei modi più intelli 
gionti di utilizzarli è sparare agli Scay Ger o al vostro avversario. In tal caso sui 
bersagli a tiro apparira un mirino giallo con delle barre colorate: più queste figorosamente 
sono verdi, maggiori sono le possibilità di colpirlo. Al contrario, più queste ci dovrete ‘nientemeno che 
500 rosse; più © difficile che il vostro colpo vada a segno. Per sparare, cliccate imparato sui libri 
una volta sul vostro obiettivo: se avrete fatto per bene 1 vostri calcoli lo elimine. ‘sarà quel 
rete, mentre, in caso contrario, vedrete apparire del testo 0 dei numeri che indi. . Sviluppando le 


cheranno i danni inferti al nemico. A questo punto, nel caso abbiate ancora altri i pe passerete dall'età della pietra 
‘punti-azione” da spendere potrete sparare ancora, stare dove siete, muovervi e strutture a vostra disposizio- 


Gqg1in n0vemBRE 97) Tal 


che vi stupirà 


ne 
(ovviamente non 
tutte sono presen- 
ti in que: 
sione dii 
va). Sia il demo 
che la versione 


ium 90 con, a 
seconda che si 
bbia installato 


o 24MB di RAM. 
Il demo è presen: 
di un archivio autoscompattante nome 
è installabile sia dall'interfaccia grafica che cliccandoci sopra 

tto relativamente a Close Combat 2, anche in 
ttosto lunghetta, quindi non 
dopo un paio di minuti vedrete sullo schermo 
che il demo sta verificando i vostri requisiti di 


msace.exe. 
due volte: come peraltro già d 
questo caso la procedura 
fatevi prendere dall'agitazione 
la stessa finestra che vi annun 


uno 


strani che mi sia 
capitato di vedere 
di recente: pensato 
per il gioco in 
multi-utenza via 
Internet (e il nome 
lo lascia intuire), 
questo titolo della 
tivision vi proiet- 
terà in un mondo 
popolato da 
sospese nel ci 
in guerra 
Per riuscire a vin- 
cere le battaglie 
che vi si prospetta- 
no, dovrete prima 


imparate a costruire pi 
gia che magicamente 
IETSTORM. il demo 


ll grafica che cliccando due 
volte sul file di nome ns105.exe. | i sistema includono Windows 95 
con DirectX 5 installate. un Pentium 90. 16MB di RAM e 1SMB di sp: 

HD, oltre che una scheda video PCI con almeno MB di RAM capace d 
lizzare l'alta risoluzione. Qualora si volesse giocare a Netstorm in mul 
garà necessario disporre di un modem 14-4kbps e di 

(per il gioco in Interneb o di una rete LAN 0 IPX. 


Di questo gioco abbiamo ormai parlato in lungo e in largo. per cui credo non 
sia necessario aggiungere altro in queste righe che non sia già stato detto o in 
sede di preview 0 nella stessa recensione del Gaburri. Vi basti allora sapere 
che il gioco, distribuito in Europa dalla Take 2 interactive col nome di Loose 
Cannon, vi porrà al comando folle che dovrà uccidere quanti più civili 
possibile all'interno di una cittadina che, a sentire è stata posseduta 
dai demoni. In realtà questa si rivela essere ben presto una semplice scusa per 
iustificare una carneficina isometrica che richiederà come minimo un Pentium 
con 16MB di RAM, Windows 95 e le librerie DirectX 5.0 installate (anche se 
‘soluzione raccomandata include un Pentium 166 con 32 MB di RAM). Il 
demo è contenuto nella dir \POSTAL all'interno dell'archivio autoscompattante 
postald.exe. 


/43. che potrete trovare sia nella director 
l'interno della stessa cartella \ 


le librerie Glide in versione relativa 
I R (file: 


alle schede 
.@xe1. Per me da tradizione il demo si può installare sia 
Sill'nteraccia grafica Che lanciando il comando instali.bat presente nella 


succitata ‘terminata la procedura di installazione seguirà la fase di 


[15 


trete settare sia la scheda audio che, soprattutto, la risolu- 
lerata. Il demo è a tempo (riuscirete a compiere poco più di 
tterà di correre su un solo circuito, con una sola macchina e 


setup, nella quale 
zione grafica de: 

un giro) e vi per 
in modalità arcade. 


Saquin, Turok vuol dire “Figlio della Pietra" ; esse- 
e dei, protettori della Terra. degli uomini capaci di 
p 


juaggio de; 
turol signii 
sacrificare tutto pur di 
nostro il pericolo 
creato un esercito 


‘are l'umanità dai pericoli che la minacciano. Nel 
to Campaigner, il quale ha 
conquistare il mondo: inutile 
dire che anche qu lestino del nostro pianeta è nelle vostre mani, e 
che tanto per cai re dovrete andare in piro a menar mazzate a destra e a 
manca. Il gioco. conversione di quello shoot'em up tridimensionale in soggetti- 


va che tanto ha spopolato qualche mese fa sul Nintendo 64, in versione 3Dfx 
dà ovviamente il meglio di sé. visto che può contare sull'alta 
se comunque si porta dietro il difetto principale del titolo dell'A 

un esagerato fogging. Comunque non voglio usare questo box 
una recensione in miniatura di questo videogame, ma piuttosto vorrei si 
vi che il demo di questo interessantissimo 

all'interno della jROK. sotto la forma di un file autoscompattante di nome 
turok3d.exe lanciabile anche dall'interfaccia grafica. 

Tra i requisiti di sistema abbiamo almeno Windows 95 installato su un P90 con 
16MB di RAM e scheda accelerata 3Dfx. 


lettori dopo la scorpacciata del mese scorso. 


PI alla grande l'angolo d 
rosegue alla grande l'angolo 


Mme Ort di consueti rdo che il file di testo inclusivo della spiepa 
zione dei file contenuti nella dir \E-MAIL34 è all'interno della stessa cartella (@- 
mail34.rt9). F 
Da ultimo, per degli intuibili motivi di gestione della rubrica. ricordo che COL 
MESE PROSSIMO VERRANNO ACCETTATI SOLAMENTE DEI FILE “ZIPPATI" 
CONTENENTI UN TESTO ILLUSTRATIVO IN FORMATO .TXT © .RTF. 

Anche questo mese vi offriamo alcuni dei migliori demo disponibili attualmente 


per Amiga. Per le adventure abbiamo 6th Sense Investigation, un interessante 
froduzione già vista allo scorso Ipisa, che ora ha finalmente trovato un editore 
la Isfona se non 10). Chi invece preferisse sparare piuttosto che usare il 
cervello farebbe meglio a dare un'occhiata a AmiBee, un clone del famosissimo 
TwinBee. Ancora meglio (si fa per dire) Gioom 3. seguito di uno dei più classi 
cloni di Doom per Amiga: sicuramente degno di nota. ma mai come Blade, 
primo RPG alla Diablo mai prodotto sulla nostra benamata macchina. Da non 
mancare invece la nuova sezione “patch”. dove troverete tutta una serie di pro- 
grammi per installare i più famosi giochi di tutti i tempi, magari dimenticati per- 
ché incompatibili coi processori odierni. 


Tornata ai fasti che le competono, questo mese la sezione dedicata alle schede 
accelerate è quanto di più completo si possa immaginare. Ecco una rapida 
descrizione di quello che troverete all'interno della cartella \SCHEDE3D: 


\SDBLASTER 3dpb73p1.exe: 3D Blaster PCI BIOS Upgrade package 
ibwalup.exe: 30 Blaster PCI Windons gg. oO 
drivers update 


{TG DOVEMBRE.010> >. 


\GLIDE2.13: d3rtug.exe: 
libreri Glide 219. 
\GLIDE2.43: exe: 
librerie Glide 2.43 


Voodoo Rush e Alliance AT2! 
drivers. per DirectX 5.0 e Glide 2.42 


\AWE32.64 strwr@Sup: aggiornamento diver 
per schede audio AWE32 e AWE 64 


\FLASH3D ultima release dei driver 
h 30 


\HERCULES 
per schede Hercules 
: file di testo in inglese 
e le domande più comuni 
scheda della Hercules 
\INTENSE vun953130.2ip. 
‘aggiornata al 26 giugno 
\MONSTER m3d_108.exe: driver versione 1.08 
per schede Monster 3D 
m3d108.bxt: 
di testo contenente istruzioni 
per l'installazione 
\RIGHTEOUS \S3FIX: s3fix.exe: 


patch per ri pi 
di incompatibilità tra schede 3Dfx e 
schede $3 968/868 

r3dv2 01 
driver per schede Righteous 3D, 
versione v2.00.18 aggiornata 

al 4 giugno 


\SCREAMING3D s3dw9521.exe: 
driver per schede Screamin' 3D, 
versione 2.1 


\VIRGE ita10506.zip: 
indows 3.1 Italian Driver 
for 375 385 325 988, v1.05.06 
m10110.zi) 
’anaStation Dri Ùi 
MicroStation PC 5.0 per DOS, 
Protected Mode v1.01.10 


s3did14.zip: 
ADI 42 Drivers per 767 MGS 325 988 
765 732 764 868 per DOS. v2.20.07 
w3110505.zip 


Windows 3.1 driver in inglese 

per 375 385 325 988, v1.05.05 
w9531201.zip: 

S3 Virge/VX/DX/GX Windows 95 
driver. v, 4.03.00.2111-3.12.01-PR 
wunt12301.zip: 

Windows NT 3.51 Driver for 325 988, 
v.1.23.01 
vunt2i 


T.zip: 
Binary VIAGE Win NT 4.0 MS, 
v. 2. 17 


da to mese la sezione dedicata alle soluzioni ha duplice 


valenza in quanto, oltre che a contenere le soluzione integra- 
li di giochi come Ultima 8 e Simon the Sorcerer 2, include 
anche tutte le mappe della soluzione di Outlaws apparse su 
carta il mese scorso e poi rese illeggibili da un attimo di 
sbandamento del nostro grafico. Come al solito, faccio pre- 
sente che, per quanto i file siano leggibili direttamente 
dall'interfaccia grafica, all'interno della dir \SOLUTION 
potrete trovare le versioni integrali degli stessi, inclusive di 
quelle immagini che il Click & Create non mi permette di 
interfacciare. Chi non possedesse Windows95 o Word, 
potrà poi leggersi le versioni .bxt degli stessi. 


Stavolta niente indigestione di demo ma piuttosto una sola, 
succosissima esclusiva: il filmato da 4 minuti di F-22 Air 
Dominance Fighter della DID, convertito 

videocassetta consegnatami dagli ste 
Questo filmato dovrebbe tra l'a 


viluppatori inglesi. 
tro rappresentare l'unico file 
relativo a questo gioco che apparirà n futuro su un CD alle: 
gato, dato che a quanto pare la Digital Image Design non è 
intenzionata a rilasciare alcun demo (né giocabile né rolling) 
del simulatore in questione. ll filmato è salvato in MPEG e 
per essere letto da Windows 95. qualora dovessero esserci 
dei problemi. necessita della previa installazione dell’Active 
Movie della Microsoft. contenuto nella dir \AMOVIE del Silver 
ii 


lle dir \DEMOS e WADS sono in preva- 
che vuol dire che sono compattati con 
“pkzip” il cui compito non è altro 
pi inché occupino meno spazio sia 
sul vostro hard disk che, in questo caso, sul vostro/nostro 
©D. Per "scompattare” questi file si può procedere via 
BOS usando un programma di nome “pkunzip che ad 
ompio questo mese trovate contenuto all'interno della 

(comando <mome file>). oppure si può fare il tutto da Windows 95 
utilizzando il programma WinZip che ho più volte distribuito negli scorsi Silver Disk. Fatte tali 
premesse, passiamo quindi al sodo: 


E DeMOS 
Dir\DEMOS 
Scompattate in una directory di vostre scelta i file contenuti all'interno della dir \DEMOS, quin: 
di lanciate i file .exe 0 .cOM che otterrete: quelle che osserverete saranno le più recenti 
interessanti routine elaborate dai coder più abili del momento. Alcune sono belle altre meno, 
ma quello che conta è che nel complesso potrete avere una piacevole panoramica di quello 
che accade sulla “scena” del mondo 


LIVELLI PER DOOM (*.wads} 


livello aggiuntivo per il glorioso titolo della id Software è “doom file 
mund Ls consiglisbile 1Eggersi il documento wadS1 197.r8f contenu: 


<nome. e, 
to all’interno della dir \WJ 


LIVELLI PER DUKE NUKEM 3D (*.map) 


Dir \WADS\DUKE3D 


LIVELLI PER QUAKE (*.bsp) 
Dir \WADS\QUAKE 
Per. isnciare i 10 Îivelli aggiuntivi per ‘scompattate i file all'interno della directory 
\QUAKENDT\MAPS (se non l'avete, indi lanciateli con la riga di comando “quake 


+map <nome livello>”. 
inoltre altre due primizie: all'interno della dir \DANKSCUD troverete i 
di Dank & Ere renti dallo tanta di Michael Houstro fiordi 
la \ALL1949 troverete il fi 
Quake nel quale vedrete all'opera Jonatan Donner, Matthias 
Plug i quali sono riusciti nientemeno che a finire tuto Quako a livello Nightm 


im), mentre all'interno della ca 
demo 


i nai dalla connota dei nc 
‘quindi A 
punto sodbtevi e tenetevi stretti holiaf Tn 
LIVELLI PER COMMAND & RED ALERT (*.m 
Dir WaDsR MELI. CONQUER: pr) 


È file che trovate questo mese sono per giocare a Red Alert in modalità multiplayer. Per pro- 
varli le che trovate nel Silver Disk. scompattateli all’interno della cartella nel 
quale avete installato Red Alert © solezionateli al momento di avviare una sessione in multi 
utenza. 


PER WARCRAFT 2 (*. 
pirwapswezmaps "VELI ca 


Copiate e scompattate i file contenuti all'interno della dir \WADSWC2MAPS nella directo 
dove avete installato Warcraft 2. il gioco e, dal menu iniziale delle opzio! HA 
te “Single Paptco 0 “Multi; , quindi “i Scenario” e “Select Custom”. 
questa ione sarà finalmente possibile selezionare il livello aggiuntivo ch 
giocare. Come piccola “nota di cronaca”, preciso che questo mese siamo riusi 
Solamente dei livelli per il multi-player..— 


si Ù di ù dad troverete ui | tlissimi fe per portare li Deathmatch 
ui 


interno. 
Maker alla versione, 1.1 (ir \DMMI_1), migliorare ii già ottimo mgeon Keeper (gir WREE: 
PERO, “upgradare alla versione 1.2 (dir \SW/ e, infine, vedere Lara 
Croft in abiti adamitici in palestra nonché nel primo e nel secondo livello (dir \NRAIDER). 


a trovare 


a 44Khz 
sono comi 


sche (che por mi 
nostra riviste con- 
la creazione di mino d'avvio, di 


am 
le scagliare quale interfaccia visualizzare. Inutile 
‘occhiata alla versione “regular” dovreste proprio 


simo le cose torneranno ella 
Chiudo infine con una nota di servizio: 

di Tomb Raider 2 e Dark b 
semplice fatto che. insie 


ri uesto 
E iicaduto su BS2 dhe. del io. è 


li Tomb Raider 2 che si 
richieda una label 
Some sainoasino Sinai 


ti di questo vol. 34 rie rano i demo 
o. che non ho potuto inserire per il 

d 2, richiedevano ognuno una pro- 
e o 
‘punto spero in una versione 

mare un demo di SMB che 
0 me un'eresia). di modo da potervi pro- 
0 mese sono mancati all'appello. 


è ristretto all'interno di 
SRERT TI Adler e ele seconda 
n c'è molto altro da dire. Di conseguenza, 
materiale pervenutomi questo mese, 
di non perdervi neanche una delle bat- 
‘spezzoni pubblicitari, direi proprio che i 


«<< IGM. N0VEMBRE.9I 


LI 4 - È . È i' I\ ci A 
MILANO MILANO 
Machi SAMIR PROSBERO 1 via ALDROVANDI 
MMI ang. via Dante 
Le pr: ‘A 
. videogames 
ai 


cd rom 
consolles 


playstation 
nintendo 64 


| 1.6 ta È I - 
ROMA -SBRESCIA LUGANO (CH) WMA 
via degli SCIPIONI 109 pci MESILA 4/A q.re NO Le 20 e di strategia 
Prati,Metro Ottaviano 
miniature 
colori e riviste 


PERGIOCO “Point 


E si / 
; ” UOVO : 
i "f bo 
fa Gi FIRENZE 
MONZA: tu) viale LAVAGNINI 40 
via CAIROLI c.so CAIROLI 26/D 
a 50 mt. dalle Torri Medievali 


angolo corso Milano 
10 ANNI DI FELICE ESPERIENZA IN CRESCENDO. 
A MILANO, ROMA, LUGANO, BRESCIA | NEGOZI PERGIOCO. 
IL FRANCHISING E' PERGIOCO POINT A MONZA, PAVIA, FIRENZE. 
Per il franchising, la tua scelta importante, documentati. 
Se vuoi entrare nel circuito di PERGIOCO telefona allo 0338 / 7404680 
PERGIOCO Point IN PROPRIO MA INSIEME ! 


PERGIOLCO 


VENDITA TELEFONICA Tel. 02 / 29524256 


PC CD ROM:PC CD ROM:PC CD ROM:PC CD ROM:PC CD ROM:PC CD ROM'PC CD ROM 


COMPILATION 

VARIE 
20 GIANT GAMES 99,900 
AWARD WINNERS 84.900 
EXTREME POWERPACK 99.900 
FLY & DRIVE » 29,900 
‘GOLDEN COLLECTION 1 89.900 
INTERACTIVE COLLECTION voi. 99.300 
MEGAPACK 5 79.900 
MEGAPACK 7 99.900 
‘SCIENCE FICTION Collection 79.900 
TROPHY CASE Il 49.900 
ULTIMATE FAMILY COLLECTION 79.900 
ARCADE 
30 ULTRA PINBALL italiano 39.900 
30 ULTRA PINBALL Creep Night 74,900 
AGENT ARMSTRONG Ita 69.900 
ALPHA STORM Win'95 39.900 
AREA 51 Win'95 Americano 69.900 
ASSAULT RIGS Italiano 19.900 
AXELERATOR 69.900 
BANZAI BUG Win'95 89.900 
BEDLAM 24.900 
BLAM! MACHINE HEAD Italiano _ 69.300 
BLOOD Americano 79.900 
BLOOD italiano 89.900 


BLOOD Cryptic Passage d.disk 49.900 


‘CARMAGEDDON Ingles 89.900 
CARMAGEDDON italiano 99.900 
‘CRUSADER NO REGRET Ita 79.900 
‘CYBERMAGE Italiano 39,900 
DARK FORCES 49.900 
DARKLIGHT CONFLICT Italiano _ 99.900 
DEATH RALLY 29.900 
DEFCONS 29.900 
DESCENT 24.900 
DIE HARD TRILOGY Win'95 Ita 94.900 
FINAL DOOM 20.900 
DOOMI! 39.900 
DRAGON'S LAIR 29.900 


DRAGON'S LAIR li Time Warp _ 79.500 
DUKE NUKEM 3D Ing Fra Spa 39.900 
DUKE NUKEM 3D ManItal.-— 49900 
DUKE NUKEM 30 Atomic Edition 79.300 
DUKE NUKEM 30 Plutonium Pak_ 40.500 
DUKE NUKEM Beyond Meltdown _ 49.900 
DUKE NUKEM Duke it out in D.C. 24,900 
DUKE NUKEM The Apocalypse _ 49.500 


DUKE NUKEM Xtreme 49.900 
EARTHSIEGE 2 29.900 
EXHUMED 49.900 
EXTREME ASSAULT 69.900 
FIRO & KLAWD' 49.900 
FX FIGHTER TURBO Italiano 39.900 
HARDCORE 4x4 89,900 
HELLBENDER Win'95 ET 
HERCULES Win'95 109.900 
HEXEN 39.900 
HEXENII 89.900 
IPUFFI 69.900 
IGNITION 79.900 


INDEPENDENCE DAY Italiano 79.900 
INTERSTATE 76 Man. Italiano 69.900 
IRON & BLOOD ans ravenLorr 49.900 


PERC 


JEDI KNIGHT Dark Forces Il 83.500 
KILLING TIME Win'95. 49.900 
KRAZY IVAN Wn95 50.900 
LA. BLASTER 49.900 
LAST RITES 34.900 
LEMMINGS 30 39.900 
LOMAX Italiano 89.900 
LOSE YOUR MARBLES 49.900 
MAGIC CARPET 2 49.900 
MARATHON 2 DURANDAL Win'95 20.500 
MASS DESTRUCTION 49.900 
MD Italiano 50.900 
MECHWARRIOR 2 MERCENARIES. 74.300 
MECHWARRIOR 2 Double Pack 69.500 
MEGARACE 2 39.900 
METAL RAGE 29.900 
MICROMACHINES 2 Special Edit. _29.900 
MORTAL KOMBAT 3 29.900 
NITRON RACERS 49.900 
NO RESPECT 50.900 
OUTLAWS Win 69.900 
PANDEMONIUM 69.900 
PAPERINO in Cold Shadow 75000 
PERFECT WEAPON 99.900 
PINBALL BUILDER 69.900 
PITFALL'EARTHWORM JIM 79500 
POCAHONTAS 116.000 
POD win9s Iallano 74.900 
POWER RANGERS ZEO 30.900 
PRINCE OF PERSIA 182 POMAC_49.900 
PRO PINBALL TIMESHOCK! 79900 
PUZZ 3D Notre Dame Cathedral _ 79.500 
PUZZLE BOBBLE 49.900 
QAD. 50.900 
QUAKE 3.900 
QUAKE Dark Hour 24.900 
QUAKE Deathmatch Maker —59900 
QUAKE Dissolution of Eternity _ 43.500 
QUAKE Level Master V 49.300 
QUAKE 02 30.900 
QUAKE Scourge ol Armagon 53.500 
QUAKE Shrak 49.900 
RAYMAN Americano 48.900 
RAYMAN Man.ital. 50.900 
REAL GENIUS 79.900 
REBEL ASSAULT 49.900 
REBEL ASSAULT li 49.900 
REBEL MOON RISING MMX 89900 
RELOADED 48.900 
RIOT 59.900 
RISE OF THE TRIAD 29.900 
ROBOQUEST 50.900 

ION X 58.900 
ROCKET JOCKEY Win95 89900 
SANDWARRIORS 49900 
SCARAB Win9s 69900 
SCORCHED PLANET Italiano 49900 
SHADOW WARRIOR ita 90.900 
SHADOW WARRIOR Ing 89.900 
SLAM TILT Win95 39.900 
SLAMSCAPE Win95 39.900 
SONIC&KNUCLES COLL. Win'9s _79.900 
SONIC 30 Win®5 59,900 
‘SONIC CD Winos 49900 
SPEED DEMONS 20.900 
SPEEDBOAT ATTACK 69.300 
SPEEDSTER _59.900 
STAR GUNNER 49900 


STARFLEET ACADEMY 140.900 
STELLAR DEFENSE Il 14.900 
STRIKE POINT 49.900 
SUPER BUBSY 49.900 
SUPER PUZZLE FIGHTER 2 ruRo 40.900 
SUPER STREET FIGHTER 2 1unso 39.900 
SURFACE TENSION 28,900 
T-MEK 29.900 
TERRACIDE Wings 79.900 
THE CROW City of Angels Win'9s_89.900 
THREE DIRTY DWARVES 49,900 
TIE FIGHTER COLLECTOR'S 49900 
TUT 22.900 
TIME COMMANDO 49.900 
TOY STORY Bottega dei Giochi 116.000 


TOY STORY Video Game Action _ 75.000 
TRUCKS 89.900 
TUNNEL BI 49.900 
VIATUA FIGHTER 2 84.900 
VIRUS 79.900 
WAR GODS 59.900 
WARHEADS 79.900 
WATERWORLD 89,900 
WING COMMANDER Ill 49,900 
WING COMMANDER series ttssions 10.000 
OUT 39.900 
WIPE OUT 2097 Win9s 79.900 
WITCHAVEN 20.900 
WITCHAVEN Il Blood 29.900 
WORLD RALLY FEVER 24.900 
WORLD RALLY FEVER 39.900 
WORMS UNITED 20.900 
X WING ENHANCED CD 49.900 
X-MEN Children ol the Atom 69.900 
X-WING vs. TIE FIGHTER Ita 69.900 
ZPC Wings 39.900 
PILOTAGGIO 
SU STRADA... 
DAYTONA USA win'9s 39.900 
DESTRUCTION DERBY 39.900 
DESTRUCTION DERBY ll 49.900 
FORMULA 1 Psygnosis 59.900 
FORMULA KARTS 79.900 
GRAND PRIX 2 Inglese 49.900 
GRAND PRIX 2 Italiano 59.300 
GRAND PRIX 2+GP MANAGER 2_99.900 
GRAND PRIX2 34.900 
GRAND PRIX 2 Perfect GP____29.900 
GRAND PRIX 2 X Extension for 19.900 
GRAND PRIX MANAGER 2 Ing __ 49.900 
INTERNATIONAL MOTOCROSS _ 89.900 


NEED FOR SPEED 2 59.900 
NETWORK RALLY CHAMPIONSHIP 69.900 
NETWORK RALLY The X-Miles_ 29.900 
POWER FI Ingl.Fran. 39.900 
POWERFI Italiano 89.900 
RALLY 39.900 
ROAD RASH Win95 49.900 
SCREAMER Ing Fra 29,900 
‘SCREAMER 2 Italiano 59.900 


‘SPEED HASTE Italiano 49.900 


TEAMF.I 49.900 
XCAR EXPERIMENTAL RACING 129.900 

+. CIELO, TERRA E MARE 
1942 THE PACIFIC AIR WAR 29.900 
68811) HUNTERKILLER ita 94.900 
A-10 CUBA! Wines 89,900 
AH-64D LONGBOW 49.900 
AIR WARRIOR ll Win:95 99.900 
AIRBUS FAMILY COLLECTION _ 69.900 
AIRLINE SIMULATOR 99.900 
AIRPORTESCENERY DESIGNER 99.900 
AIRSHOW 74.900 
APACHE 34.900 
ATF Advanced Tactical Fighter _ 49,900 
ATE + NATO FIGHTERS 89.900 
CESSNA CUSTOM KIT ‘59.900 
CLASSIC WINGS 79.900 
CO-PILOTXFLIGHT SIMULATOR 79.900 
COMANCHE 3 Inglese 89.900 
COMANCHE 3 italiano 99.900 
DAWN PATROL Head to Head _ 34,900 
EF2000 + TACTCOM 39.900 
F-16 FIGHTING FALCON Ing —_ 79.900 
F-16 FIGHTING FALCON Ita 89.900 
FA18 HORNET 3.0 Win95 79.900 
FINAL APPROACH 74,900 
FIRESTORM Thunderhawk 2 49.900 
FLIGHT COMMANDER 74,900 
FLIGHT MAGIC 34,900 
FLIGHT SCHOOL 50.900 
FLIGHT SHOP Win 95 119.900 
FLIGHT SIMULATOR ‘98 Ing 119.900 


FLIGHT SIM. 6.0+SCENARI W95_149.900 
FLIGHT SIMULATOR 6.0 Win95 Ing 99.900 


a 


‘SU-27 FLANKER 1.5 MISSION DISK 44.900 


TOP GUN Ing Fra Deu 29.900 
U.S. NAVY FIGHTERS 49.900 
U.S. NAVY FIGHTERS GOLD 49.900 
WEREWOLF HALL OF FAME CD__39.900 
X:TREME VELOCITY 99.900 
AVVENTURE 

9 (NINE) _Win'95 900. 
A FORK IN THE TALE Win'95 89.900 
ACE VENTURA Italiano 69.900 
AD&D CORE RULES 69.900 
AD&D FORGOTTEN REALMS archives 89.900 
AD&D MASTERPIECE COLL. 49.900 
ALIEN INCIDENT. 29.900 
ALONE ...SHADOW COMET 29.900 
ANIMAL 59.900 
ARK OF TIME 69.900 
ATLANTIS Inglese 94.900 
ATLANTIS Italiano 99.900 
AZRAEL'S TEAR 49.900, 
BACKPACKER Lost Florence Gold 74.900 
BADMOJO 24.900 
BLUE ICE 49.900 
BROKEN SWORD Italiano 79.900 
BROKEN SWORD italiano parlato 99.900 
BROKEN SWORD 2 Italiano parl. 99.900 
BURIED IN TIME 29.900 
CHRONICLES OF THE SIORD Ita 79.900 
‘CHRONOMASTER Italiano 24,900 
CITY OF THE LOST CHILDREN Ita 79.900 
COMPANIONS OF XANTH 24.900 
COMPLOTTO a Corte del Re Sole _ 119.900 


D.A. PURSUIT OF JUSTICE case 1 39.900 
D.A. PURSUIT OF JUSTICE case 2 39.900 
D.A. PURSUIT OF JUSTICE case 3 39.900 


FLIGHT SIMULATOR 6.0 Wings ita 119.900 DARK SEED Il 49.900 
FLIGHT SIMULATOR FSFX Upgr. 99.900 DAY OF THE TENTACLE 49.900 
FLIGHT SQUADRON 49.900 DEUS 20.900 
FLIGHT UNLIMITED Italiano 29.900. DIABLO Level Master IV 49,900 
FLYING CORPS Inglese 74.900 DIABLO The Green Portal 29.900 
FLYING CORPS Italiano 109.900 DIABLO Unhearthed Arsenal 54.900 
FS CLOUDS & TEXTURES PRO_69.900 DISCWORLD Il Ing 49.900 
FSTOOLKIT 39.900 DISCWORLD Il Italiano 89,900 
GREAT AIRLINES 69.900 DOWN IN THE DUMPS Man.ita 49.900 
MINO Italiano 79.900 DRAGONLORE Il Ital. Parlato 79.900 
iF-22 RAPTOR Ital. 89.900 DRAGONHEART Win'95 Amer 10,000 
IM1A2 ABRAHMS Wi 95 99.900 DRAGONHEART Win'95 Man.Ita _ 19.900 
JETFIGHTER Il Inglese 49.900 DRUID 39.900 
PERFECT FLIGHT AROUNDWORLD 39.900 ECSTATICA 39.900 
PILOT'S SHOP for Fight Simul. 59.900 ECSTATICA 2 79.900 

59.900 ERASER TURNABOUT 59.900 
REAL ATC 109.900 ERIC THE UNREADY 29.900 
RED BARON 39.900 EVIDENCE 79.900 
‘RESCUE AIR 911 99.900 EXCALIBUR 2555 AD Win'95 Ita 99.900 
SCENARIO VENEZIA 69.000 EXCALIBUR 2555 AD Win'35 Ing__ 69.900 
SCENERYSOBJECT DESIGNER 109.900 FABLE Italiano 69.900 
SSCENERY DESIGNER man FADE TO BLACK 49.900 
“SCENERY TOKYO FEEBLE FILES Win95 84.900 
SCHIRATTI COMMANDER iano 000 FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 29.900 
“SEAWOLF SSN-21 49.900 FULL THROTTLE Italiano Parlato 49.900 
SILENT THUNDER 24.900 GABRIEL KNIGHT 2 Italiano 119.900 
SILENT THUNDER 39.900 GABRIEL KNIGHT 2 Ing 39.900 
SILENT HUNTER 52.900 GATEWAY 28.900 
SILENT HUNTER Patrol 1 19.900 GOBLINS 3 Ing 24.900 
SILENT HUNTER Patrol 2 29.900 GOBLINS3 ital. 49.900 
SIM COPTER Win95 Italiano 99.900 GOLDENGATE PC/MAC 99.900 


PERGIOLO 


CONSEGNE CON CORRIERE IN TUTTA ITALIA 


PC CD ROM:PC CD ROM:PC CD ROM:PC CD'ROM:PC CD ROM:PC CD ROM:PC CD ROM 


© 69900 
Inglese ‘50.900 
HARDLINE Italiano 69,900 
IHAVE NO MOUTH&MUST SCREAM 29.900 
I MUPPET nell'isola del Tesoro 99.900 
ICE& FIRE 29.900 
INDIANA JONES Fate ol Atlantis 49.900 
JEWELS OF THE ORACLE pemac 24,900 
KING'S QUEST IVI COLL. 49,900 
KING'S QUEST VII taliano 39.900 
KYRANDIA 1,2,3 the Series 69.900 
L'ENIGMA DI MASTER LU 99900 
LA DINASTIA FANTASMA 99,900 
LARRY COLLECTOR'S 12356 59900 
LARRY7 Love for Sail 900 
LARRY 7 italiano 99,900 
LEGACY OF KAIN 79,900 
LEGO ISLAND Win'95 Americano 89.900 
LITTLE BIG ADVENTURE ita 49900 
LITTLE BIG ADVENTURE 2 Ila __ 94900 
LOST EDEN 20.900 
MASTER OF DIMENSIONS Win95_69.900 
MIGHT & MAGIC TRILOGY 49900 
MONKEY ISLAND 49.900 
MONKEY ISLAND 2 49.900 
MYST Italiano 60.900 
MYSTERIA : 59,900 
MYSTERY OF MISSING PRINCESS _ 49.900 
NEMESIS Itallimo ———189900 
NIRVANA POMAC 79.900 
NOIR italiano 89.900 
NORMALITY Inglese 20.900 
OBSIDIAN SLEEVEIBOOK 109.900 
PANDORA DIRECTIVE 89.900 


PANDORA DIRECTIVEXILL. MOON 99.900 
PERFECT ASSASSIN Italiano 89.900 
PETER GABRIEL EVE PCIMAC 79.900 
PHANTASMAGORIA Ita Parlato 129.900 
PHANTASMAGORIA 2 Win'95 69.900 
PHANTASMAGORIA 2 Guide 29.900 
POLICE QUEST COLLECTION 59.900 


POLICE QUEST SWAT Ita 39.900 
PRIVATEER 2 The Darkening 109.900 
PSYCHIC DETECTIVE 49.900) 


PYRAMID ll Sogno del Faraone _ 99.900 
QUEST FOR GLORY ANTHOLOGY. 64.900 
‘REALMS OF THE HAUNTING Ita _69.900 


RESIDENT EVIL 94.900 
RIPPER Italiano 49.900 
‘SAFECRACKER 89.900 
SAM & MAX Hit the Road 49.900 
SHADOWS OF THE EMPIRE ‘99.900 


SHADOWS OVER RIVA Resims N 109.900 


THE LAST DYNASTY _ 49900 
THE LAST EXPRESS POMAC 90300 
THE SPACE BAR 99.900 
THE VAMPIRE DIARIES Win'ss__ 59500 
TITANIC Adventure out of Time 90.900 
TOMB RAIDER 79.500 
TOMB RAIDER lialiano 84300 
TOMB RAIDER Guide Wings 39.900 
TOONSTRUCK Inglese 69.900 
TORIN'S PASSAGE Italiano 39.300 
TREASURE HUNTER Inglese 99.300 
ULTIMA Vili PAGAN Itllano 49.300 
UNDER A KILLING MOON Ita _ 59.300 
WINNY PUH L'Albero del Miele 116.000 
WOODRUFF&Schnibbe ol Azimut _ 49.900 
YODA STORIES Italiano 39.900 
20RK NEMESYS Americano 59.900 
20RK NEMESYS Itllano Parlato 89.900 
SPORT 
30 ULTRA MINIGOLE 39.500 
59.500 
AARON Vs.RUTH Wings 99.500 
ACTUA SOCCER Club Edition _ 34.300 
BASEBALL PRO '98 
CAMPIONI 84900 
CHAMP.MAN la France Germ._29.300 
COLLEGE SLAM 39.900 
CRICKET ‘97 99.300 
DAVIS CUP TENNIS 69.50 
EXTREME GAMES Itallano : 
FIFA SOCCER ‘96 r 
FIFA 97 I 
FIFA SOCCER MANAGER I 
FISHERMAN'S PARADISE 39.900 
FOOTBALL MICROSOFT Win'95_ 79.900 
GOLF Black Diamond Ranch 48.900 
GOLF The Ultimate Collection 49.900 
INTERN. RUGBY LEAGUE Ita __ 124900 
ITS A FUNNY OLD GAME 49900 
JACK NICKLAUS 4 Italiano 89.900 
JONAH LOMU RUGBY 59.900 
KICK OFF3 39.900 
KICK OFF'97 79.300 
KICK OFF '97 E 79.900 
LINKS PRO CD DOS 39900 
LINKS 5 Course Library #1 
LINKS 5 Course Library #2 
LINKS 5 Course Library #3 
LINKS Coghill:Dobbs Dread 10.000 


LINKS LS 1998 EDITION Win'95 99.900 
LINKS LS Congressional PCMAC_ 39.900 


SPACE QUESTE — 24,900 LAGSL5 ere Love 50.900 
SPYCRAFT italiano — ss 

STAR CONTROL 3 900 tWeeisi Pelican Hill PEOMAC 39900 

STAR TREK A Final Unity 29.900. LINKS LS Valderrama POMAC 49.900 

STAR TREK Borg Win'9s 74,900. LINKS LS Valhalla POMAC 39.900 

STAR TREK Generazioni Ita Par 89.900 NBA'97 italiano — 64.900 

NBA HANG TIME Win95 109.900 

NBA JAM EXTREME Win95 50.900 

NBA LIVE ‘96 49,900 

NHL HOCKEY 97 italiano 49,900 

NHL 98 * 90.900 

SYN-F} 900 OLYMPIC GAMES ‘39.900 

THE 11th HOUR 39,900 OLYMPIC SOCCER 38,300 

THE ARRIVAL x 69.900 

THE DIG 49.900 


PGA TOUR PRO 99.900 
PREMIER MANAGER ‘97 64,900 
PRO BOXING 48.900 
PROPOOL 30 79.900 
ROLAND GARROS 1997 74,900 
SCUDETTO 29.900 
SGIOETTO Agg 9087 48.000 
SCUDETTO 2 

SIERRA SPORTS GOLF sto 
SIM GOLF Wings 79.900 
SLAM N JAM 49.900 
‘SOLID ICE HOCKEY Americano _49.900 
‘SUPER LEAGUE PRO RUGBY — 89.900 
TEN PIN ALLEY 89.900 
TENNIS 39.900 
TONY LA RUSSA BASEBALL 410.900 
TOTAL FOOTBALL MANAG. 79.900 
TRIPLE PLAY 96 109.900 
TROPHY BASS 39.900 
TROPHY BASS 2 39.900 
TROPHY BASS 2 Norihem Lakes _ 49.900 


UEFA CHAMPIONS LEAGUE Ing 59.900 
UEFA CHAMPIONS LEAGUE Ita _69.900 
ULTIMATE BASEBALL SERIES 79.900 
ULTIMATE MINI GOLF 39.900 


69.900 ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 24.900 


ULTIMATE SPORTS SERIES 89900 

VIRTUAL SNOOKER 24,900 

WORLDWIDE SOCCER 97 79900 
STRATEGIA 

29,900 

99.900 

109.900 

A-TRAIN & CONSTRUCTION SET 24.900 

ACHTUNG SPITFIRE POMAC 99.900 

ADVANCED CIVILIZATION 99900 

* AFTERLIFE Italiano Parlato 89.900 

AGE OF RIFLES+Campaign Disk 49.900 


AGE OF RIFLES Campaign Disk 29.900 


AIR BUCKS 1.2 24.900 
AIRLINES 49.900 
AMERICAN CIVIL WAR 99.900 
ARDENNES OFFENSIVE Win95 790 QuPost 


ASCENDANCY 
BATTLECRUISER 30000 ta — fano 


ATTLEGROUND: 
BATTLEGROUND: BULL RUN _ 84.900 
BATTLEGROUND: SHILOH 59.900 
PRELUDE TO WATERLOO &grans 99.900 
BATTLEGROUND: WATERLOO 79.900 


BATTLES OF ALEXANDER 99900 
BEASTS AND BUMPKINS Wss Ita 79.900 
BIRTHRIGHT Inglese 84300 
BIRTHRIGHT Man.Italiano 89,300 
BLOOD & MAGIC AD8D 79.900 
CAESAR 19.900 
CAPITALISM PLUS 34.900 
CIVILIZATION 20.900 
CIVILIZATION ll 49.900 
CIVILIZATION il ital.+ Scenar. 69.300 
CIVILIZATION ll Scenarios —— 39.900 
COLONIZATION 22.900 


COMMANDECONQUERCxmmening 79.900 
(COMMAND&CONQUER log was _79.900 


COMMAND&CONQUER na ws 99.900 
COMMAND&CONQUER rici Winas 99.900 


‘COMMAND Covert Operations _39.900 
COMMAND & C Defcon3 29.900 
CONQUEST EARTH 94.900 
CONSTRUCTOR Italiano Parlato nos 
COUNTER ACTION È 
CREATURES PCMAC si 300 
CYBERSTORM Win'95 24.900 
DARK COLONY Amer. ‘99.900 
DARK COLONY Ing 69.900 
DARK COLONY Italiano 89.900 
DARK REIGN Inglese 89,900 
DEADLINE inglese Francese 89.900 
DEADLOCK Italiano 

DEADLY GAMES Itallano 

DESTINY Win'9s 

DETRONM. 

DRAGON DICE 

DUNGEON KEEPER Ita Parlato _ 89.900 
EMPEROR OF FADING SUNS Win'95 74.900 
ENEMY NATIONS 59.900 
FANTASY GENERAL + GUIDE 49.900 


FIELDS OF GLORY 


20,900 
HARPOON CLASSICS 97 Wines _ 89.900 
HARPOON Il ADMIRAL'S EDITION 39.900 
HEROES OF MIGHT&MAGIC2 Ing 84.900 
HEROES OF MIGHT&MAGIC2 Ita_89.900 
HEROES M&M2 Price ol Loyalty 49.900 


HISTORY OF THE WORLD 89.900 
HOLIDAY ISLAND 89.900 
IMPERIALISM PC/MAC _ 89.900 
IMPERIUM GALACTICA 69900 
INTO THE VOID 79.900 
IT'S WAR Muzzie Velocity 49.900 
KKND Krush.Kill'n'Destroy 79.900 


LORDS OF THE REALM 2 Man.ia_89.900 

LORDS OF REALM 2 Sag Pok_24.900 

MAX. Ing. 

MAGIC Battlemage Win:95 Ing sosto 
1 


MAN OF WAR. 19.900 
MASTER OF ORION x 

MASTER OF ORION 2 Ita 89.900 
NAPOLEON IN RUSSIAB ground 6 quo 


OUTPOST 2 Colonial Rebellion tasto c 


OVER THE REICH PC-MAC 
PACIFIC GENERAL 
PANZER GENERAL 
POWER THE GAME 
RAILROAD TYCOON DELUXE 


RED ALERT The Aftermath 


STAR GENERAL 

STARS! E: 
STEEL PANTHERS 24,900 
STEEL PANTHERS Campaign Disk. 34.900 
STEEL PANTHERSCampaign Disk 2 24.900 


STEEL PANTHERS Il Campaign 


{1 IE29e2 49,900 
SYNDICATE WARS Italiano 99.900 
THE WAR COLLEGE 29.900 
THEME HOSPITAL ita Parlato ni n 


THIRD REICH 


THIS MEANS WAR! e di TA 
TOM CLANCY SSN Win'98 79.900 
TOTAL CONTROL Italiano _ 


TOTAL MANIA 900 
TRANSPORT TYCOON Inglese 29.900 
TWENTY WARGAME CLASSICS 49.900 


MARCRAFT Il Beyond Dark P.ta 
WARCRAFT ll Beyond Dark Portal 49.900 


49.900 


WARCRAFT ll Deluxe Inglese 99.900 
WARCRAFT i More Craft 24,900 
WARCRAFT i The Next 70 Levels _39.900 
WARCRAFT i Toto] War_ 49.900 
WARCRAFT i W! Zone 29.900 
WARHAMMER, 39.900 


WARLORDS Ill Reign of Heroes _89.900 
WOODEN SHIPS & IRON MEN 99.900 


X-COM APOCALIPSE Ita 89,900 
Fa 39.900 
ZAPITALISM Deluxe 89.000 
GIOCHI A 
DI SOCIETA 
ABSOLUTE SOLITAIRE 19900 
AVERY CARDOZA'S 100 SLOTS 79.900 
BARBIE CREA LA MODA 89.000 
BOARD GAME CLASSICS x 
BRIDGE CHAMPION W/ OMARSHARIF 89.900 
900 CHESSMASTER 5000 Win'9s___ 89.900 
24,900 
24.900 
69.900 
LA CARICA DEI 101 Studio Graf. 


MAGIC L'Adunanza Win'9 Ita 


POWER CHESS Win'95 
RISKWntg5_ 7 
VEGAS GAMES Win'95 

MIRTUAL CHESS 
VAHTZEE ing 


QUOCIDICORRIDDIO 


(760 | n 


I GENERALI PANZONI x S 


@ 
| Dopo qualche mese di quie 
rarci (e io, nella fattisper 

iochi strategici ‘esagonali’: se non altro, dal mese prossimo si 
fra davvero sul seri, poiché sla Eastem Front (che mi ha ilu- 
strato dettaglistamente di persona Nick Walkland dell'Empire) 
che Civil Wi reannunciano degli autentici ‘must’ per gli. 

Attenzione, ho detto 


È notorio che amo tutti i 

modi diventare sere più pote 
o vo sem ” 

‘agli avversari. Generali e) ta 


o a di Sa ti Ù 
ndo di un ‘beoti, br 

Pt mena nt Ratios onere songita 
apo di ‘questo gioco, cercano in qualche n 

le ru 


po 
rendere atto dell'ennesima occasione mancato ne 
tegici 


SCOPPIANO | FUOCHI D’ARTIFICIO SUL PC! 


ll nuovo fim di Leonardo Pieraccioni sta avendo 1 
amoroso, talmente granda da oscurare odiritura qullo 
Ciclone”. Ebbene sì, come probabilmente saprete pe 


risultati delle precedenti pellicole del regista, 
le osseet [psc Gar Konan IO DE = 


la sola prima serata di programmazione, prose; 
nza sosta per toccare i 17 miliardi alla 
Rue Lora Fiesnaeo Ge male UN 
mente trionfante, alla presentazione del film 
orrelate, che si è tenuta di recente in un n 
milanese. Ma che ci facevamo noi a questa 
feh, cercavamo di conoscere Claudia Gerini 
vm, mi sono confuso. volevo dire che c'interessava sa 
più sulle iniziative multimediali legate al film nella fattispocio i 
Sito Internet i gioco ufficiale li primo è già attivo all'indirizzo 0 
vwwfuochidartficio.it, © contiene un sacco di materiale infor- 
mativo, con filmati e campionamenti delle voci dei personaggi. 
Inoltre ci troverete le sale le date di programmazione, gli even: | 
7 Mi care ti legati al film e un forum con interviste e dichiarazioni. Ci tro- 
MMI 1:01 pure una demo del gioco, di ui stiamo por parare, 
aa altro videogame intemetiano riservato agli utenti IR. to, 
A il tolo, sulla scia di prodotti come Nirvana, vi permetterà di rvi- 
vere la storia del film dandole però un taglio del tutto personale. 
Obiettivo finale è conquistare Lorenza, Luna e Damiù. Nel gioco 
Gi sono oltre 40 minuti di file av, riportati dal flm o girati appo- 
sta per il gioco (i questi ce ne sono nove), come ad esempio 
Pieraccioni vi parla direttamente. Potrete 


entazione però non ci 
interessante è il canale 
cTO, 


Alessandro La Spada 


ss OM NOVEMBRE 91 


mil ria 


1 programmatori della Interplay hanno replicato 
più evidente di Wi rec. Y munco de conto 


figuaria la eo 
non ve le potete 


Qgni gu 
‘ene 
a diva cassia Ai questo ipo di giochi, con Î 
puntatore che può selezionare un uomo singolo o delimitare un'area all'interno 
della quale tutti gli uomini si ritengono selezionati. Dopodiché, muovendolo 
‘forma a seconda di quello che si potrà fare 


non vi resterà che dare Il secondo click © aspettare che gli uomini eseguano 
l'ordine. Si vede tutto dall'alto, con il paesaggio (corridoi, rampe e scale) che ha 
un'inclinazione prospettica stranamente non del tutto in asse con quella dei per- 
sonaggi. Mah. Le animazioni sono mal realizzate, îl sonoro è noioso, l'azione 
ripetitiva e le missioni sono tutte uguali. Sconsigliato, 


Alessandro La Spada 


I NEMICI DI BILL 


- ‘ormai ignorano il nome di Bill Gates, fondatore della potente Microsoft 


raica, ma quanti conoscono l nome di Lamy Ellison e quanti sono al cor- 
nto de Veleno che scorre tra costui e il famoso occhialuto di Redmond? Tutto 

i , nel 1977, quando il signor Ellison decise di costituire un'azienda con 
la chiamò Oracie. Da allora Larry si adoprò per 

rmatiche nuove e intelligenti. In vent'anni Oracle è cresciu- 
‘strada, tanto che ora può vantare trentamila dipendenti e 5.6 
di fatturato. La mania di Ellison era ed è ancora quella di far 


gue. Elleon sostiene ancora che le sua [dea sla vincente e in una recente 
ta contro casa Gates, difendendo l'ultima formula che sta lanciando il Network Computer 
‘si chiama “NC Network in the Box" e consente con poco più di 4.000 dollari di creare una 
NC. Nel pacchetto è compreso tutto: un server, il softwara, l'Ethemet e gli appositi terminali, 
ssionali montano 32M di memoria RAM e schermi SVGA. Da notare tra l'altro che un terminale nori 
co come un PC: costa solo 600 dollari, che presto diminuiranco circa del 20% (ee pol al lo sì collega alla TV, non 
‘schermo e ll prozzo cala del 50%). Si sta parlando allora non di un mezzo elitario come, purtroppo, risulta ancora 
[1 PC, el ufa parta dlaletrodimesiioi he al porubbero pomelli: lira peruhé le casi mesi sane 


negli USA: la soluzione Oracle 
rata con un server o qulci 
elle versioni pi 

è conto 


jo come dovrebbero? a dn AR e 
Ellison, uno che di solito non parla a vanvera, re attaccato duramente la Microsoft sostenendo che essa 
attuato un modello a quattro stadi per appropriarsi della idee ‘stadio è consistito nello screditare un 
riv le il NC, coma ha fatto per opera di uno € l'azienda, o 

22) di verità”, come è relativi 0 

considerare idee alternative.‘ 
ostbnendo che questo sia Il prodotto 


A 
Microsoft è già ap 


q 


DCLDICO RODI 


peu 
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UNA NUOVA AVVENTURA 


L’orrore che ha rovinosamente distrutto 
un'intera civiltà è ritornato, 


ORA HA UN SOLO OBIETTIVO: VOI. 


Entrate in NEMESIS; un mondo di mistero, magia e terrore... Esplorate foreste, castelli e 
fovine nascoste. Mettete alla prova.il vostro-intuito così come la vostra abilità con la spada: 
Seguite indizi, sventate imboscate insidiose, scoprite sinistri congegni. 


UN GIGANTESCO UNIVERSO COMPOSTO DI 5.CD, 
UNA DIMENSIONE DI GIOCO ASSOLUTAMENTE INEDITA. 


+ COMBATTIMENTI IN TEMPO REALE 

® PARLATO DIGITALIZZATO 

+® COLONNA SONORA STEREO 

*® INTERFACCIA UTENTE DI UTILIZZO ISTINTIVO 


PC CD-ROM STEN 
SIRITECH <ove.eramente IN ITALIANO SD ©® 


DVD DRIVE NTO VERSATILE SPAZIO 


DE i e paio i soci dovro sovpiaiare Ma culpa 
Infatti, se il CD ha rivoluzionato nel giro di tre lustri l'industria musicale e ha 
conquistato in poco tempo un ruolo fondamentale nel settore delle memori 
(650 MB di spazio quando gli HDD disponevano in genere di 400 mega, hanno 
rappresentato una svolta clamorosa), ora il DVD si appresta a diventare uno 
standard. per target diversi. Finora abbiamo parlato poco di questo prodotto in 
ambito ludico, rivolgendoci più alle sue applicazioni nel campo della videoregi- 
strazione Gisoluzione video di 12801024 pix in formato MPEGI @ 2; abbiamo 
sentito di ‘ludici di case famose (come i Westwood Studios), ma poco o 
è detto della realo disponibilità sul mercato di dedicati. Finalmente ora arrivano le certezze, visto che sono 
molte sono le aziende che si sono lanciate sul nuovo drive: trattasi di Ibm, Pioneer, Hitachi, Diamond e. naturalmente, Creati- 
vo Labs, solo per citame alcune. Tutte queste azionde hanno puntato su una soluzioni Oem. ossia su kit completi che offrono 
un intero pacchetto com are e software. E così gli inventori della Sound Blaster presentano uno scatolone 
dei colori inconfondibili, contenente il nuovo PC-DVD Encore Dx. ll comprende la scheda decoder, costruita 
intorno a un chip prioritario, e il Creative DinamicXtender Resolution (Dx72), in grado di riprodurre video alle risoluzioni di cui 
sopra, a 24 frame per secondo in formato PAL. In uscita offre un segnale sonoro pulito che è possibile amplificare con un 
normale hi-fi. Il drive legge anche normali CD e CD riscriviili a una velocità 20X Gi dischi DVD vengono letti a doppia velo- 
cità). Dotato di 512 Kb di cache, ha un transfer rate di 2,7 MB/s e diventerà, insieme agli altri fratelli prodotti dalle case con- 
correnti, un'indispensabile periferica capace, in future versioni, di gestire dischi che possono contenere da un minimo di 4.7 
GB a un massimo di 17 GBI ll tutto dipende dalle quattro differenti modalità di registrazione previste dallo standard, visto che 
ci saranno dischi a una 0 a due facce, leggibili diversi livelli dî profondità: la versione base olfrirà quindi 4.7 GB © quella a 
{appia faccia 9.4. mentre | dischi doppio strato andranno sui ®.5 
‘che diventeranno 17 utilizzando due facce. Anche Hitachi pro- 
duce un DVD 2X con 512 Kb di cache, mentre ibm presenta il suo 
nuovo Aptiva $36, che monta, oltre a un Pentium 2 a 266 MHz, il 
settore, fit TRAE Piras: cito 
settore), sistema Truespace e tecnologia imass. n 
invece un lettore DVD riscrivibile a 4,7 GB e un'unità professionale 
capace di gestire cento dischi. Hitachi, per concludere, è pronta 
con un deve 2X con 512 Kb di cache, anch'esso in grado di ripro: 
dure qualsiasi CD. | costi non sono imaggiungibi: si pate da circa 


|IODEM SENZA FILI E STRATEGIE DEL FUTURO 


Ciò di cui sto per parlare avviene nel continente scoperto da Colombo nel 1492; 
siccome noi siamo lontani dai fatti qui enunciati in termini spaziali ma anche 
soffermi troppo di futuro. 
USA tutti hanno fabetizzazio- 
è ora allo studio un insieme di progetti per allargare e facilita. 
L'ultima trovata è stata adottata in n località statunitensi: 
Ja chiamato Ricochet, costa 350 dollari più 29 di abbonamen- 
ma lo si può anche affittare per 20 dollari al mose. E' un modem 
fi che funziona grazie a numarosi ripetitori agganciati sì lampioni dello 
rado dll 


costruire una dorsale che viaggerà 
contro gli attuali 622). E' il presidente 
loco: un progetto governati- 

vo prevedo infatti la creazione di Internet I. una rete ad sita velocità che colleghi 
‘enti federali e università, secondo lo spirito originale della vecchia rete. Intanto 
negli USA, come da noi, sono ancora relativamente poche le famiglie che pos- 
dono un PG e sono ancora troppi quelli che sostengono di non avere il biso- 
gno di una macchina di questo tipo. Per risolvere questo problema il governo 
punta 

Sull'alfabetiz- 
I Zazione, sul coinvolgimento delle biblioteche pubbliche 
e sull'olettrodomestico per eccellenza: il televisore. E' 

/ in atto una colossale opera di digitalizzazione dol siste- 
ma televisivo che porterà in quindici anni a una qua- 

druplicazione della banda televisiva Gi digitale occupa 
meno spazio) è renderà cosa di tutti i giorni l'interatti- 
vità che ora possiamo trovare solo in un sito WEB. 
Sull'altra sponda ci sono poi i produttori di network 


computor, che si 
| zione con i brosdcss 
prevedere che il prossimo ventennio sarà 


scenario di incredibili rivoluzioni multimedi 
solo che l'Europa non se ne stia zitta a guardare. 


degli Stati Uni 


DR 


= 
IL RITORNO DELLA SIMULMONDO 


La Simulmondo di Francesco Carlà toma a far parlare di sé con questo 
‘Soccer Champ, testualmente definito dalla stesso Cartà come il Diablo o 
il Command & Conquer del calcio. Si tratta di uno strano gioco a metà 
fra il m a simulazione, che vi mette nei panni di un aspirante 
fuoriclasse. Voi controllate unicamente il prescelto, e lo guida- 
te alla conquista dei più ambiti riconoscimenti internazionali. La carriera 
prende il via a 18 anni con una squadra di valore medio, e dura sedici 
Stagioni. Soccer Champ viene definito dalla sua fantasiosa press-release 
come il primo videogioco “rpg-action-strategy soccer” visto dall'aspiran- 
te fuoriclasse. Sono presenti, in un certo senso, tutte le squadre del 
mondo, visto che tramite l'editor interno si possono modificare le divise 
di gioco e inserire i nomi dei calciatori (ma su Internet saranno disponibi- 
{i database pre-confezionati. Vediamo in rassegna le altre caratteristiche 
di Soccer Champ: si 
può soli o 
petite 
parteci 
calciatori hanno una 
loro vita artificiale che li differenzia e imparano dai propri errori: il cam- 
pione scelto dall'utente dispone di un “cuore” di vita artificiale che tiene 
conto dell'agonismo, della tecnica, della tattica e della psicologia calcisti- 
lora nel corso della carriera a seconda delle prestazioni in 
campo; sono presenti le classifiche del pallone d'oro e di quello d'argen- 
to, e le regole di gioco sono aggiornate al primo Luglio ‘97. All'atto prati- 
50. gioco sembra un po! ecamo e povero di opzioni, ma la sua imposta 
indubbiamente originale: resta da vedere se avrete voglia di utiliz. 
Zare un'interfaccia di tipo “point & click” (proprio alla C&C) per giocare a 
calcio. Ne sapremo di più. 


Jacopo Prisca 


TGM NEWS 


| SEARCH ENGINE CERCANO L'E-MAIL 

H business della posta elettronica gratuita ha ormai affascinato 

ariche il numero uno tra î motori di ricerca, Yahoo, che ha con- 

'eluso l'acquisizione compagnia che già opera in 

o globale dell'operazione 

ammonta 2 92 milioni dî dollari. Inoltre. Yahoo ha stretto un 

accordo con la compagnia Boll, che permetterà di offrire una 

ge per studenti. Arrivano buone notizie anche sul 

segnare un 

3 milioni) e guadagni per 3 cente: 

r20 trimestre d'esercizio fiscale 

0. anche Lycos ha 

cominciato a offrire lo stesso tipo di servizio gratuito. La strada 

aperta qualche mese fa da Excite sembra dunque ri 

tevole interesse per i Si 
di nuovi servizi da prop 


gruppi di discussione a tema. 
» 


MCAFEE CONTINUA A RINGRAZIARE | VIRUS 
Con $88.3 milioni di fatturato e 45 centesimi per azione di profit, 
la McAfee. compagnia leader nel campo del software anti-virus, 
ha fatta registrare una performance fiscale superiore alle attese 
nel corso del quarto trimestre ‘97. Sono ormai due anni. quindi 
che la McAfee fa registrare consuntivi in positivo, avendone ina- 
£ previsioni per il futuro, poi, sono ulte: 

dei sistemi di sicurezza 

ino per quello del 


WINDOWS CE SI RINNOVA 
La Microsofi ha rilasciato la versione 2.0 di Windows CE. la ver. 
sione ridotta del famoso sistema operativo adatta a funzionare in 
PC palmari e altre apparecchiature di piccole dimensioni. Le| 
(novità riguardano il supporto per schermi a colori a 32-bit. nuove 
modalità di visualizzazione, riconoscimenti di processori diversi 
e aggiunte funzionalità di networking. Le nuove izzabil 
sono prodotti da IBM e la serie x86 di AMD. La novità 
più atte miglioramento delle capacità di visualizzazi 
ne, da sempre tallone d'Achill E. ora sono anche 
‘che che dovrebbero mettere fine alle difficoltà di lettura e utilizzo 
dei sistemi palmari fin qu usciti 

» 


LA INTEL VIAGGIA VELOCE 
Siete stanchi di stare ad aspettare che il vostro browser carichi il 
vostro sito Web preferiti luzione potrebbe arrivare niente: 
meno che dalla Intel, la quale ha studiato un sistema che 
dovrebbe consentire d re In maniera significativa il 
caricamento he di grafica: questa tecnologia, 
in pratica. analizza lo immagini e le comprime eliminando i dati 
non necessari. In più, un particolare sistema di cache dovrebbe 
consentire un generale incremento della rapidità di trasmissio 
ne. che verrà rilevata da un apposito strumento denominato 
to meccanismo si applica direttamente ai 

he la Intel lo sta attualmente testando 

quali Sprint, GiobalCenter e Net 


‘ACTIVISION IN CRESCITA 
Si possono definire eccellenti i risultati economici di Activision 
riguarda il quarto trimestre d'esercizio fiscale, la 
re un incremento del 66% nel fattura- 
to. passando da 19 a 32 milioni di dollari. mentre al contempo i 
profitti sono raddoppiati toccando quota 2 milioni di dollari. Il 
presidente ik spiega questo successo con la qualità e 
ta varietà del lineup ‘on degli ultimi mesi, che annoverava 
due dei giochi PC di maggior richiama (Hexen 2 e Dark Reign) e 
l'otimo Grand Tour Racing ‘98 per PSX. Inoltre. stanno arrivando 
i primi frutti dell'espansione internazionale della software house 
e quelli della sua acquisizione del distributore Take USI In Get 
mania: per la prima vella sono stale vendute più copie dei due 
best sellers (Dark Reign e Hexen 2) suì mercati esteri che non 
negli Stati Uniti. Le cose dovrebbe proseguire su questa stessa 
da, se si dà un'or alla lista dei titoli che Activison ha in 
bo da qui a Natale: Quake 2, Heavy Gear, Nightmare Creatu: 
Zork Grand Inquisitor. In quanto a propositi per \l futuro, 
Kolick assicura che Activision ha intenzione di puntare maggior: 
mente sul settore console. PlayStation in particolare. 
»P 


per quan 


LA EA VERSO IL RADDOPPIO DEI PROFITTI 
Un trimestre al di sopra delle più rosee previsioni. il secondo 
d'esercizio fiscale per Electronic Arts: 57.1 milioni di profitti, e 
‘51898 milioni di fatturato, rappresentano risultati di gran lunga 
Superiori a quelli di un anno fa. e decisamente oltre le più ottimi- 
stiche attese degli operatori di Wall Street. Il guadagno stimato 


per EA oscilla 
12 Inoltre, le 


tesimi, mentre ne sono arrivati ben 
per la stagio- 

ne natali ‘ultimo periodo. titoli trainanti 

sono stati 

Fool 

nei mercati esteri. soprattutto quell asiatici 

fa 


INTEL E DIGITAL PLACANO GLI ANIMI 
Sì è finalmente risolta la disputa legale tra Intel e Digital. origina= 
10 da una causa perpetrata ai danni del 

ip che verteva sulla presunta violazione di 

Una serîe di brevetti riguardanti i processori Pentium e Alpha. 
L'accordo avrà sicuramente un impatto significativo sul mercato 
delle CPU: a Digital cederà a intel. al prezzo di 700 milioni di dol-- 


THLICUCONE 9) pe 


E IL PRIMO STRATEGICO IN TEMPO REALE CHE VEDO! 


No, non sono nato ierî, e neppure mi sono perso il numero passato di TGM 
(dova le recensioni di giocià 


cosiddetti 


ROIO Sd n. li carat più posto Chia “genza avi ove po: 
prio vogliamo essere tecnici, “a tempo continuo”, dal momento che non si 
può certo parlare di tempo reale quando in due minuti si tira su un edificio 
‘0 si va da una parte all'altra del continente! E anche sull'aspetto strategi 
avrei da ridire: se infatti proviamo a pensare a una partita “a tumi” con uno 
qualsiasi di questi giochi, ci possiamo agevolmente rendere cont - triste 
Verità - che oppo spesso l'abilità consiste nel muovere ll mouse più velo: 
gemente dell'avversario, accumulare un sacco d'oro © di risorse, creare 
delle armate sempre 

nni nemiche. Adesso 

mi verranno scagl 

bi un po' di 


ES forze dell'Asse. Natu: 
vp tre pel ‘secondo vi 


pmi: alcune | 
lla lino 


figuordanta 
ti li di 

tn regnato 

In pérticolare q 


ponente della speci Qu 
Ni-Stationaty Entrepie Reducton Mapping tadesso 4 tutto 
chiaro), ciò che vorrebbe essere un nuovo ed entusiasmante 
modello di intelligenza artificiale. Ecco spiegata l'origine del 
nome: vuole essere un omaggio a Gregor Mendel. il frate 
boemo che, con le sue ricerche sull'ibridazione dei piselli (e 
pensate qui le battute che scatterebbero se fossi FBS) ha pra- 
ticamente inventato la genetica. A dire il vero si era già visto 
qualcosa di simile sui nostri schermi (ricordo ad esempio 
Srestures, molto bello le) ma in questo caso la tec 
nologia in questione è usata all'interno di un prodotto dai fini 
Secondo gli sviluppatori, il vostro 
inza e soprattutto di volontà propria. 

e preudo-sentimenti come paur 


‘abat-jour sul comodino mentre dormito, ma è costrett 
lo aggressioni alla sua incolumità si sprecano e il malcapitato non può sperare di cavarsela senza il vostro aiuto. A que. 
‘punto si presume che voi, non potendo più sopportare di vederlo in pericolo, “scendiate in campo” © mettiate lì vostro 
se a disposizione del tapino affinché si salvi la pellaccia. La vostra interazione col gioco infatti si limiterà a cliccare col | 
ui differenti “punti caldi” 0 reattivi presenti sulla mappa, così da attivare i più disparati meccanismi, il tutto mentre | 
lendel scorrazza qua e là come un tarantolato (buon questa, ah ah): così facendo si presume che facciate procedere la pic- 
cola forma di vita artificiale attraverso i diversi mondi, ma vi posso già dire che le cose non si presentano facili, e pe 
Buoni motivi. Il primo è che, per quanto ho potuto vedere gic 
gando il demo a mia dispo ndel tutto fa tranne che | 
imparare dai propri erro 


seguente rapida irritazione del giocatore nei suol confronti. La 
seconda cosa che mi ha sconcertato un po' è che il movimento 
richiesto dal giocatore è alquanto frenetico. Mi spiego coeren- 
temente con l'impostazione di fondo, che dovrebbe 

quella del puzzia game, mi aspettavo una dinamica dell'azione 
Sion dico letargica, ma tale almeno da permettere un minimo di 
ragionamento. Invece al giocatore è richiesta una tale velocità 
di esecuzione, col mouse. che se fosso Warcraft Il in un minu- 
to avreste già abbattuto due foreste, prosciugata una miniera e 
vinto tre battaglie. Ma è troppo presto per esprimere giudizi - 
compito, questo, della recensione prossimi el frat 
tempo voi cuccatevi il demo che dovr ‘sul Silver 
Disk questo mese e fatevi un po' un'i inza. imbruttirvi 
troppo, però. 


Stefano “Green/Yellow Pea” Gaburri 


PUNTO VENDITA 


CINISELLO B.- MI 


via Mameli 241 à Via Vizzi Ang. De Amicis 
Tel. 030/37.76. NUOVE APERTURI [nuova A 


VENDITA 


LANO 


gio 22 sotto i portici 
2/42.300. 


PUNTO 


EH BF AAANH]IAVA EAST 


SONO DISPONIBILI ENCICLOPEDIE MULTIMEDIALI Fama Py tl 
LIBRI INTERATTIVI EDUCATIVI PER BAMBINI E RAGAZZI Sal tgh Who) 124500 
CORSI DI LINGUE - FAVOLE E PASSATEMPI PER TUTTI frepa Tei 


dini) pi] 
Grand Prix l + GP Manager ll (lio) 114.900 
ni 49900 


VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Grand Prix Monoger 


GT Rocing (ta) 77.900 
#22 Roptr (Ita) 94900 
local 39900 

79900 


Independance 
tra odiana). fate af Anti (lo) 
688 Hunter Killer 


Jock Kiko 99.900 
Ace Ventura (to) 000 Ù) Telefonare 
Afterma Command & Conquer — 49900 Quest I (a) 49.900 
Andretti Rig (lo) Telefonare O (to) 79,900 
ATF Ad Tc Fgher (0) 49.500 KIND Xireme onore 
Alti (i) 99.900 Lo Fobrica dei Giochi (io) 94.900 
eost  Bumpkins (lo) 99900 Lost Dynosty (ho) 49,900 
Blood 94.900 1842 (i) 99.900 
Broken Sword 2 (ta) 94.900 Leisure Suite Lory 7 (lo) 94900 
dog Too 89.900 Lite Big Adventre 49,900 
usi o Move Il 49,900 Longbow li (ih) Telefonore 
Carmogeddon (ia) 89,900 
Gizotion I (io) + scenori -—94900 
Consructr (lio) 79,900 
Gichet 97 118.000 
oc (lo) Telefonare 
Dark Colony (lo) 94.900 
Dark Fares 49,900 
Derkbght (ho) 109,900 
Day ol Tentacle (lio) 49.900 
ch (to) 49,900 
Dioblo 84900 
Die Hard Trilogy (to) 99.900 
è Dig (lo) 49.900 Lords of the Reolm 2 (lio) 94900 
ù Dominion (ta) 94.900 Lost Time 142 49,900 
+2 VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Doom Il 49.900 Madden 97 99.900 
E Drogon Lor i ho) 109,900 Madden NFL 98 Telefonare 
E) Duke Nukem 30 49.900 Magic Corpet I (Ito) 49.900 
H Duke Nuke 30 Atomic 4. 84900 Magic the Gathering (ta) 94.900 
È Mon TT Sega 
i A (o) 
È o) 
È ADULTSED Monkey bond or Il (io) 
Moto Rocer 
VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Nip (ho) 
NBA Live 96 (I) 
NBA Live 97 (lo) 
NBA Live 98 
Need for Sped l Speil Ed. 
mr si 
NHL onore 
Dungeon Keeper (It) Nirvana Y Rom (lo) 69900 
i GAMI Esa (o) Mola ie (a tera 
È n EF 2000 (ha) Pogon Ulma Vl 49.300 
«= NOVITÀ IN USCITA - PRENOTATELI TELEFONICAMENTE fi 622 PGA9E Telefonore 
FI Fighting Falcon (ho) 94900 GA four 96 ‘49900 
22 Lighting ll 99.900 Phontesmagoria Il 99.900 
Fade o Block (lo) 49.500 Po (ho) 94.900 
fia 96 (Ito) 49.900 AD (i) 69900 
io 97 (io) 59,900 Queen The Ere Tlefonore 
FIFA Route to Word Cp (FIFA 98) Telefonare fol 39,900 
io Soccer 49.300 Rally aern Championship (o) 77.900 
fia Soccer Manager Data Disk _. Telefonare Rebel Ai l (lo) 900 
fia Soccer Manager (It) 89300 Red Alert (Ita) 89900 
Fighters Antology (lo) Telefonare Resident Es (o) 94900 
Formolo Kors n Fipper (hi) 6 (DI 49900 
Formula One 97 89.900 Rising Land (ila) 94900 


Le Formiche sanno risparmiare...formichi anche Tu? 
Pentium Intel 200 MMX - Minitower 
Mother Board 512 kb - 32Mb RAM Edo 
HD 2,5 Gb - SVGA S3 Virge 2Mb- CD 24x 
SB 16 Comp. - Casse 80 Watt - FDD 1,4 Mb 
Mouse 3T - Tast. 105 Tasti ITA Windows 95 
Works 95 - Abb.12 Mesi a Internet Full Time. 


= L, 2.099.000 isti 


PREZZI Iva imetusa [3 omni goronziol 399.000] 


PUNTO 


CREMO 


corso Pietro Vacchelli 33 
RTURA | NUOVE APERTURE | 1e1.0372/46.34 


VENDITA 


GALLARATE-VA 


C.Comm. Malpensa 1 - via L 
-0331/77.96.20 


io 37 


CONSOLLES 


department 


VENDITA 


83 


Road Rash (Ita) 49.900 (°) 
Hog leone 7 attivo 
League 

Hai AB. (Ito) 69.900 (°) 
Sam & Max (Ito) 49.900 

Screomer Il 69.900 

Scudetto ll (Ho) 74.900 

Scudetto Il {lto) Upg. 54.900 

Seo (lio) 49.900 

Sensible World ol Soccer 2000 89900 

Shadows ol he Empire (to) Tlefonore 

Single Peck (0) Telefonre 

Strike Commander 49,900 

Super Karts 49.900 

Super Puzze Fighter 2 49.900 

Super Street Fighter Il (Io) 39.900 

Sptem Shodk 9.900 

Ten Pin Alley 89,900 [| 
Tenko 79900 

Terminator Skynet 64.900 

Test Drive IV (ho) Telefonare 

The cus of Monkey nd (o) Telefonore 

Theme Hosgio (o) 99900 

Tie Fighter Collector 49.900 

Timeshock (Ito) 89.900 

Tomb Roder 94.900 

Tomb Roider 2 Telefonore 

Top Gun lo) 49900 

Torin's Passagellta) 39.900 

Trucks (Ho) 9490 i 


Turok 79,900 
LS.Hovy Fight. Gold 49,900 
UEFA Champions League 77,900 
Under ln Mon (i) 59.900 
Wor Graf 2 (lo) 94900 
Wing Commander Il 49.900 
Wing Commander: Wing Prophec Telefonare 
Wings o Glory 29.900 
Woodruf (Io) 

Word Wide Soccer Sega 

X Rls io) 

% Wing Enhanced 

% Wing DI Figher 

X-Com Apocalypse 

Yo loris (io) 

Zero Zon (i) 


INTERNET 


PREZZI SOFTWARE IVA INCLUSA 


SOFTWARE UNIVERSE® - CONSOLLES DEPARTMENT ® 
DICONO NO aus PIRATE 


RIA. 
tt PIRATA UCCIDE 11 SOFTWARE, DIGLI DI SMETTERE! 


Vendita per corrispondenza, uffici, Cash & Carry rivenditori: via Lorenteggio 22 Milano - tel. 02/42.300.10 fax 02/48.3000.72 


CHIAMATE LA POLIZI. 


Bello questo titolo, vero? Certo che quando un uomo 
inaridisce come ll sottoscritto, dovrebbe veramente pren- 
demne atto e tirare i remi in barca, e invece eccomi qui che 


di schede 3D Gon solo 
ter ma anche le nuove Al werVR, 
Neo ci metterà alla guida di un futuristico aicoteo jet 
ù 2 termine missioni metto 
CR e 
sto. Infatti ho potuto constatare la presenza 
un wingman non del tutto demente e di obiettivi multipli 
per ogni missione. ll tutto si svolgerà all'interno di una 
città spaziale accuratamente ricostruîta: mi sono esaltato 
solo nel guardare il traffico terrestre e aereo (a dir il vero, 
non solo “guardare”... ho provato sommo brio nel far salta: 
re in aria il furgone del lattaio, © nell'abbattere tutti gli 
oggetti volanti nel raggio di mezzo miglio). Le prelibatezze 
grafiche non si fermano certo qui, dal momento che - tanto 
per fare un esempio - ho notato un cartellone pubblicitario enormi 
Do fire Mente tal quale | cartelli che si vedono all stadio! Me la cosa che p 
Aia perch ian efficace dall'ambientazione spaziale, di effetti dinamici di 
ng vt fama score. 0 © del nemico, sarà in grado di illuminare in tempo reale i d 
to vi lascerarino a bocca aperta (concedotemi un inciso: la mia mln 
colorata sono ormai diventati una sorta di imperativo cate 09 
succesione, mi o 1 


tl E TERENSERI 
È te oi lio. per un gioco che 


e scor 
emo) ivorse m sioni 
i controlli del giocc 

gine @ pagine di 
at Sa o tempra 


più irrinuncia 


ni fami die che lo 
no “G-Cop” Gaburri 


FATTO IL FILM, FATTO IL TI 


Con mirabile velocità, forse dovuta alla difforon- E 
La x 

im americano i tall qualche mese) i tempo _ MANN vi 
di scarioamento del demo di un gioco © qualche i a 
minuto), ho messo le mani sul demo di Men in fi 
Black: The Game. Come potete vedere dalle foto LI T ca Foa 
la grafica è abbastanza ‘curata: il personaggio sy 
interpretato da Will Smith (unico disponibile nel K 
demo stesso) è alizzato molto % 
bene. in particolar modo, grazie anche a un par- à, 
tato ben fatto, il personaggio riesco a trasmer l‘ ij 
re la peculiara aria sbarazzina che chi ha visto 
film non posso esimermi, 

dal definir p3 
în tutto 


uello ci 0 imp: 
tempi di Alone in Th 


di qualche pic. 
jonerale un pelino più 
‘ quando cercheremo di 
re con qualche oggetto (premendo la barra di spazio) spesso questo 
ità utile qualora l'oggetto stesso faccia parte di un puzzie o di un eni 
al punto di vista tecnico, sia per la concezione non certo all’: 
‘nella realizzazione, il titolo non è certo di quelli che fa gridare sl miracolo. 
in mano la versione completa e quello che importa è che la trama sia ben fatta, gli enigmi pure e che il 
fin fine, assicuri il giusto grado di coinvolgimento. A questo proposito è doveroso segnalare il parlato, 
posso valutare ‘che non ho visto in lingua criginale - ma che mi è sembrato be 
solutamente efficace. Per quanto riguarda il sistema di combattimento, aspetto che in questo gioco (nonosta 
l'impostazione non certo archde) non potrà essere secondario. non aspettatevi nulla di radicalmente divers 
già citato Alone in The Dark o consimili: nonostante l'implementazione di molte novità, che ci costfingaranno a 
re tasti contemporaneamente. la solfa sembra essere più o meno sempre quella, anch 
‘armi anche ponderose (vedi foto) aggiungerà senza dubbio pepe al tutto. 
Non so, i giochi basati su film, serie televisive (ricordo l'incredibile Cadillace & 
tezza, s'intende) e compagni 
per dirla in breve, si so1 
prova dei fatti dell 


bbiamo più volte cercato di 
0 forum di TGM) tutto dipene 
disponibilità ci jemo siamo tenuti 
dere e ottenere da produttori e distributori (giusto pi 
dirla tutta: io ho telefonato alla Gremlin e non mi 
mata iniziale 


jpere quando poi il gioco sarà dispo. 

nibile nei negozi? Ah, qui non posso far altro che 

inalberare un bel sorriso © rispondere: “chi può 
107”. 


Stefano “Sausage in Black” Gaburri 


qnt 


Per fortuna che il nome non è più lungo! 


Il processore Pentium'II di Intel. 


Come vedete, i migliori ingegneri Noi la chiamiamo “visual computing”. Ora, quando utilizzerete 
di Intel hanno in testa una sola cosa: software concepito per sfruttare le potenzialità del processore 
il processore Pentium®II. E ci sono delle Pentium II, noterete una differenza nel montaggio dei vostri 
I. ottime ragioni! Infatti, in aggiunta alla video amatoriali, nel ritocco delle vostre fotografie preferite 
tecnologia MMX” di Intel, ottimizzata per le applicazioni fino ad arrivare alle videotelefonate dal vi 
multimediali, hanno inserito nel processore nuove 
funzionalità per vivere un nuovo tipo di esperienza PC. 


intel. 


The Computer Inside» 


WINDOWS 


| iefà ELECTRONIC ARTS" 


prima che inizi. 


pa 


ad: i 


Li 


_ 


Ferma la guerra prima che inizi nell'esplosivo seguito di Soviet Strike” by C'TO % 
http:/www.cto.it 
http:/www.ea.com 


1 meli Stai Uniti ‘© negli ari paesi. Windows è an marchio depositato ® 
tertainment Inc. Totti diritti riserva 


uesto è pi 


protagonista, o Qu 
detto così sembra tutt'altro 

in ossequio a 

Com- 


ques 
resentano le due fol 


.S. scritto due giorni 
net pe 


6 =) iste | 
. UN MILIONE DI DOLLARI AL GIORNO di 


lento di Giustizia degli Stati Uniti ha riconosciuto la MicrosoRt col volo di sh Ì 
Infrazioni relativa alla distribuzione di internet Explorer a fianco di | 
‘ira i cu i iolo sarà quanto la compagnia dovrà pagare, in forma di multa, se I 
i giorni non riuscirà a dimostrare al Dipartimento che tali pratiche illeci CRA 
siano verificato. Tutto nasce da alcuni vecchi sospetti, oggi divenuti 
a SUR Micca rebbe I poeti, fto fera 2 ci 
lows 95 per promuovere il proprio Web browser a discapito di Netscape. La compa- 
gnla di Radmond avrebbe iogtretto” produttori hardware a distrisule IE, pena 
Ù igonti su Windows. Esiste uno specifico decreto, emanato pro- 
(RO Dipartimento della Giustizia nel 1995, che impedisce alla Microsoft di gestire 
ln maniera “collegata” l proprio software i sistema operativo, in virtù dl vantaggio 
LO ‘che questo determina. Pare invece che, per svvantaggirs nella quera n 
la casa di Bill Gates non abbia badato a scrupoli. Ora la Microsoft 
dove subito i orrompere questo pratiche illegali e, addirittura, preoccuparsi di infor: I 
pl a clientela cito E non è l'unico browser disponibile formendo egli utenti n 
che le istruzioni per rimuoverlo dal proprio sistema. Insomma, in un certo senso, 
© pubblicità indiretta alla Netscape. Per evitare le salatissime multe, la Microsoft n 


guenza del ridi 
ibire: a questo scopo, due delle tre compagnie 
inzionalità del software che li ha indotti a inclu: 
ft. Comunque sia, alcuni documenti re l'au 

tora indirizzata alla Compaq speci 


tema operativo che integra il 
re . Intanto, la Microsoft ha pochi | 
iorni are quindi, oltre 
Moon Eil'esborso economico, ll dipanare! di una feccenda che 
| Potrebbe mettere seriamente in crisi l'immagine 


| |OMIooWaSBANTAO @Windows21ANTA5I © Macintosh GUNE | Jacopo Prisco 


lission Pack, ed è un prodotto sicuramente ben 
SI vol che sl'aivre ‘con Descent Il e X-Wing n 
Publishing, Stellar Combat include missioni 


MISSION PACK si ppas professionisti del level-design: le missioni 


le-Fighter sono 25, mentre quelle per Descent Il sono oltre 
bonus, nel CD sono incluse anche nuove missioni per X. pi N 


100. Ii 
Wing. 


i 
Fighter e 
L'i installazio: 


È comunque interessante notare come, alla stregua di tutti i prodotti di 
uesto tipo, la confezione sia più che infestata da scritte che proclamano il 
vacchetto come "100% unofficial”. 

iò è da mettersi in 


che commercializzano prodotti di questo tipo fanno di tutto per evitare 
problemi. 


Jacopo Prisco 


TGMACUEMBRCIT)p]p)p 


IN GIRO PER INTERNET CON IL MINIDISC 


‘dà 


MMX da 133 e 150MHz 


LA AMD SOFFRE | RITMI PRODUTTIVI 


LA PUBBLICITA' CHE PAGA 


DA BOOKSHELF A DIZIORO 


In contemporanea con l'edizione italiana di Encarta ‘98, la Microsoft pre- 

senta finalmente un'edizione nostrana di BookShelf, che prende il nome di 
DizioRom. Lo “Scaffale Elettronico” è disponibile negli Stati Uniti da quas 

anni, ed è stato uno dei primi titoli su CD-Rom editi dalla casa di 

Redmond. | sei elementi contenuti nel CD, tutte versioni digitali di pubbli 

gazioni Rizzoli, sono: i Dizionario Enciclopedico, che contiene biografie, 
i storici, voci del vocabolario italiano, neologismi, termini tec: 


oltre 20.000 voci con rimando al dizionario bilingui 
circa 188.000 vocaboli; il Dizionario d 


zioni, che mette a disposizione 


irca 5.000 citazioni originali, ovvero un 

concentrato dello spirito © dell'arguzia di tutti i tempi; e infine, Encarta 

Atlante, ovvero una raccolta di 79 cartine politiche e topografiche detta- 
dizionario Encielopedico che è un po' il 

ioRom. Caratterizzato da un'interf 

da quella di Encarta, DizioRom è nat 

e consente un alto grado di integrazione con le applicazioni Office 

r funzionare da vero e proprio database dello scrittore & del giornalista. 

Lin prodotto di grande utità che ci fa senza dubbio piacere poter final: 

mente utilizzare nella versione italiana. 


L’EDICOLA INFORMATICA 


inte appunto di gi 
tto Edicola prevede 
di ogni singola pubblicazione, 
ultime per editore, data di uscita, settore, categoria 0 fi 
Il programma permette inoltre di tenere un archivio con un con 
trollo degli approvvigionamenti © della richieste di arretrati pi 
igenze di tutti i clienti. Le t sono facilmei 
catalogabili, così come è semplice la gestione amministrativa: c'è 
la possibilità di emettere fatture e un conto corrente, oltre 
alla presenza di un'agenda per archi dati dei fornitori e dei 
clionti. 
Infine, quando lo si desidera è possibile effettuare una ricerca 
guidata noi varì archivi, per avere una continua visione perfetta- 
monte aggiornata dell'attività. Non mancano lo funzioni di stam- 
pa, che permettono di avere su carta l'elenco dei distributori. la 
situazione di magazzino e i dati anagrafici dei singoli articoli con 


tuttii rispettivi dati 
Per utilizzare questo software non ci vuole che un 486 qualunque 
con BMB 20 al pubblico è di lira 149.000 IVA 
inclusa. 

E Jacopo Prisco 


UN CD ALL’ODORE DI LIMONI 


Nutrivo molte speranze nei confronti di questo 
CD realizzato in occasione del centenario del 
nascita di Eugenio Montale (caduto l'anno scor. 
80) e intitolato prevedibilmente “Eugenio Mon- 
tale: la vita, le opere”. 500 pagine di ipertesto, 
2000 link. musiche ori di 


appunti 
l'interfaccia, 
, come quella 
sica di ricerca di parole all'interno dell'in 
,imbrava promettere una fruizione 
lente appagante, ma purtroppo ben 
to mi sono dovuto rendere conto del cont 
fio. Infatti ho riscontrato dei problemi tecnici 
che è già poco definire scoccianti: innanzitutto 
una volta l'intera applicazione mi è andata in 
@ già questo non è che deponga a suo favore; quindi ho notato che spesso, quando tornavo al desktop dopo 
utilizzato il programma in questione, le mie risorse di sistema (memoria) erano inspiegabilmente ridotte a circa il 
10% di quelle disponibili. A parte i problemi tecnici, ho riscontrato anche qualche manchevolezza nella concezione 
dell'ipertesto: per dirne una, non esiste la po: 
tà di tornare indietro durante la navigazione tra 
i vari collegamenti (quell'azione che nel browser è 
sto back). Ma la manchevolezza di 
tringe a dare il “pollice vers: 
produzione muli 


i Seppia è presente solo il prologo e tre poi 
Ma è mai possibile? Anche dei limoni è rimasto 


Genova). Sembra purtroppo che gli autori abbiano 
preso l'esempio da una delle poche poesie di 
presenti 


Codesto solo oggi possiamo dirti, 
ciò che non siamo, ciò che non vogliamo. 


TRA ANGELI E CITTA’ SOMMERSE i VOCI DIC ARIDO. 


HILANIIDE 


Bud Spencer abbiano molto a che spartire, ma sono due dei 
Interactive Games, una nuova serie di prodoiti multimediali da 
cdicola edi da Admeria. Il primo. Non Biemo Angel ve 3ppunto protagonista 
caro vecchio Bud, purtroppo non al fianco del fido Terence Hill ma nella versio- 
ne digitale del suo più recente serial televisivo. Nella sua stazione di montaggio 
virtuale, Bud è intento a rivedere alcune scene della suddetta serie, quando qual- 
cosa va storto: il gioco si DEE ‘come un arcade-adventure che vi farà 

le più emozionanti sequenze del telefilm, facendovi attraversare scenari di 
quali prigioni, grattacieli, le padronali! Non mancano ovviamente le 
q09 0,{e impareggiabili risse ‘che hanno reso famoso l'ex-nuotatore barbuto. 
Eniami € SEORETÙ tiantide è invece un gioco basato sull'antica leggenda della città sommersa: 
i grato improvvisamente ll cielo della vetusta città viene oscurato da una fitta pioggia di 
CONTIWENTERREROUTO precipitano sulla superficie creando gigantesche 

form: 


pie 

qualche motivo ll tempo ha smesso di 

astro compito sar, naturalmente trovare a stanza dell'Altro del fempo e inse 

‘sorta di “pila atomica” capace di ripristinare ll continuum spazio: 

izzto da una grafica carconesca e piuttosto curata, questo 

0 un processore Pentium 60 con 6MB di RAM. prezzo di 
Strambil prodotti è di ira 201900. 


Jacopo Prisco 


EVVAI CON LA CONVENZIONE DI GINEVRA. 


ita discinta (sarebbe succinta, ma sono nudo) preview si riferisce al nome del gioco in 
(@ no Prisoners ovvero “non fate pi ma tant'è, evidentemente i nemici sono 
quindi tutto è lecito! A dire la 
di mi sono immediatamente sentito più vicino 
lle nome a questo giochillo. Un giochillo quantomeno peculiare perché 
In tutto 0 per tutto simile, per impostazione e gameplay, al Mageslayer che trovate recensito in que- 
‘sto stesso numero, con la consueta suadente professionalità e rigorosa spensieratezza (e vai con gli 
mori...) dal soitoscritto in persona. In particolare, delle due viste disponibili nel gioco, quella 
dell'alto richiama proprio pari pari Mageslayer, con una strana sensazione di dejà vu. La cosa all’ini- 
a [asciato un po' perplesso; tutto. mi è diventato un pochino più chiaro quando ho notato che 
Î gioco, distribuito dalla Red Orò (cioè Broderbund), è sviluppato dalla stessa Ravon Software, che 
oltre a Hoxen ll ha appunto realizzato in questi ultimi mesi il citato Mageslayer. Certo che è strano 
che In così poco tempo siano usciti con due titoli che, per quanto diversissimi come ambientazione, 
sono davvero simili per tecnica e gamepla 
Infatti si tratta di andi minare più 0 meno chiunque, in un ambiente reso abbastanza 
bone: la principale peculiarità del gioco è la visuale, che di default è posta un po' distante e alta die: 
tro le spalle del protagonista. Ovviamente la teleca: ‘comporta come una “chase cam” seguen- 
dovi in tutti i vostri spostamenti, con un movimento realizzato abbastanza bene. Sia il motore, che è 


realizzati con degli sprite 
to ho visto il gioco promi 


abbastanza divertente; certo è che il sangue si 
"vetndo sumaze otgun un ratto mutante, n 
lmanto in un tripudio di pezzetti» di sangue verde. Ma non tom 
rché quello degli avversari 
che mi è rimasta più impre: gu 
1a) è la spada di ice in tutto e per tutto simile a quella di Obi-wan Kenobi © Luke “usa la 
forza” Skywalker tun marina sssatanato cavaliere Jedi? MI sembra un po' difficile da digorir 
La tattica non sarà certo qualcosa di esagerato, © se temete di affaticare il cervelletto e la prezio- 
sa corteccia riponete pure i vostri timori: comunque | nemici sono abbastanza intelligenti da stug- 
irvi quando brandite la spade, allontanarsi quanto basta © bersagliarvi da lontano... una tattica 
inutile dirlo, è abbastanza efficaco @ che mi ha lasciato più volte con un palmo di n 
Vabbò, la chiudo qui, non senza ricordarvi che il gioco supporta 3Dfx e che il domo lo dovri 
trovare il mese prossimo sul SilvestrDisko. 


IL NATIVO AMERICANO DALLA FRECCIA ESPLOSIVA ARRIVA SUL PC 


Eh già, anche per le nostre amate macchinette ultrapompate è arrivato il momento di Turok: 
molti di voi, senza dubbio, ne avranno sentito parlare o l'avranno visto, dal momento che 
stato uno dei maggiori successi per l'ultima console Nintendo. Si tratta dell'enn 
‘è (di Doom ormai non si può più pai un clone che tuttavia presenta alcune caratteri- 
peculiari che ne fanno un gioco 
non sono dovute per la maggior parte al 


TUR 


L DINOSAUR HUNTER 


vato irritante il fog- 
ging esasperato, che fa 
fumi l'orizzonte in un gioco di corse, ma qui cal 
momento prima non c'era e che compare magicamente di fronte 
perché se la cosa può essere giustificabile sulla console (date le 
su PC si potesse fare di megl 
cosa che non è proprio il massimo è l'intelligenza artificia la pr 
ci, non solo i dinosauri ma anche quelli umani, sono tra ì ‘siano mai visti, come neppure il 
Gaburri dopo otto preview: inoltre è abbastanza demenziale che compaiano dal nulla a pochi metri da voi, 
solo per farsi sotto e farsi massacrare. Ma tant'è, evidentemente è questo il retaggio di un gioco concepito, 
a torto 0 a ragione, per un pubblico che si suppone differnte a cioè quello delle console 
Tra le cose positive invece il gioco annove tezza, conseguenza anche di quanto 
detto finora, quindi alcune aggiunte che rendono più completo î controllo del personaggio (una per tutte, la 
possibilità di scalare alcuni tipi di parete). Ho poi particolarmente gradito il fatto che, per la prima volta in'un 
videogioco del reso ico dal Facciate, al 
posto del classico movimento continuo (e innature 
zioni, tanto quelle di Turok stesso che quelle 

i collo, prima di cadere riversi, e anch 


di trovarsi davanti al muso una scogli 
noil Un po' troppo, 
1 limitazioni di memoria) mi sembi 


ici: è un gran gusto 
corsa non si può negare chi 


chi s'è visto c'ha l'al 


N) 


Stefano Gaburrì 
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L'INIZIO 


x» ; ; Un gioco TOTALMENTE nuovo. î 
‘Mostri ASSOLUTAMENTE inediti:con un QI eccezionale (questa volta 
sigaro in grado perfino di eludere i vostri AT'TTACCHI edi posizionarsi strategicament 
per tendervi imboscate e darvi la CACCIA): 

Azbienti di gioco del tutto straordinari con rocce che vi piovono addosso; 
potenti missili da eludere, ombre'in cui NASCONDERVI, 


dg ‘angusti passaggi in cui STRISCIARE a carponi ed un numero 
impensabile di stanze da ESPLORARE. 


“Con la promessa di nuovi mondi incredibilmente dettagliati, 
o arri dele creature, di si sigle pla ir 
e 
QUAKE II non è un semplice upgrade. 
® E un gioco completamente nuovo, superiore a qualunque cosa abbiate visto finora”. 


- PC GAMER Ottobre 97 
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CIVILIZATION 2 


gono considera 
ti. fondamentali 
nella storia del 
software multi 
mediale. 


Ogni mese, i più 


»Occhio ai Classic Leader !" 


apprezzati di sempre li trovi in tutti 
i negozi che trattano prodotti multi- 
mediali, con un bollino che li con- 
traddistingue ed un prezzo che li 
rende davvero appetibili. Pescarli e 
farli tuoi sarà quindi un vero... gioco 
da ragazzi. n 
Ecco i titoli in 
offerta a No- 
vembre... 

(Scusa pesce, 


niente Worms per 


il momento...). 


RAMA 


GRAND PRIX 
MANAGER 2 


questo pollino 


Quando vedi Leader: 


vedi un'occasione 


a fre 
(torno 


www.leaderspa.it 
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22 AIR DOMINANCE pura 


(DAL VOSTRO INVIATO — 1) 

Lo devo ammettere: il genere 

dei simulatori aerei ha suscita- 

to in me una passione che si è 
spenta col passare degli anni. Da alter- 
nativa divertente e originale agli arcade 
convenzionali con titoli bellissimi ma 
primordiali quali F-18 Interceptor e F- 
29 Retaliator, si è via via passati agli ulti- 
missimi Jerfighter 3 e iF-22, i quali, one- 
stamente, non mi hanno appassionato 
più di quanto non riesca a fare una par- 
tita di cricket sulla BBC. Si è perso il 
gusto originario del dogfighting,. i (2, 
manuali da leggere sono più alti della 
Bibbia in versione integrale, il frame 
rate è inevitabilmente basso anche su 
una workstation della Sun, i nemici 
sono sempre gli stessi e le missioni sono strutturate 
sovente allo stesso modo: questo giusto per fare 
qualche esempio 
È allora, vi domanderete voi, che ci sei andato a fare 
dai DID? Ebbene, l fatto è che in tutti questi anni di 
calante passione, gli unici titoli che sono sempre riu- 
sciti a risvegliare in me un certo interesse sono stati 
proprio quelli del gruppo capitanato da Martin 
Kenwright, ex-dipendente di una tuttora miscono- 
sciuta compagnia di software inglese e attualmente 
eccentrico miliardario con le mani in pasta con 
l'aviazione britannica e la NATO, capace di com- 


a 


prarsi il telescopio più potente che si potesse trova- 

re in Inghilterra per assistere a un'eclissi di Sole (e 

bruciarsi così la retina, a quanto mi dicono), nonché 

di far guidare la propri Ferrari a un amico, inctarlo 

ad andare più forte e quindi schiantarsi irrimediabil- 

mente cono un muretto per 90 mini tondi tondi 
i danni. 


TFX, Eurofighter 2000 e, ora, F-22 Air Dominance 


Fighter, dicevo, sono i soli simulatori aerei ai quali 
possa ancora appassionarmi. Elitarismo spinto? 


Forse. Incapacità di accettare il nuovo che avanza? 
Magari. Patetica monogamia nostalgica dei bei Doni 
che furono? E chi lo nega. Fatto sta che i giochi 

DID sono sempre stati i migliori nel loro genere, 
con gli altri a seguire a ruota, a imitare, a cercare 
affannosamente di migliorarsi 

Fatto questo preambolo e spiegate quindi le ragioni 
che mi hanno portato a intervistare i capoccia alla 


base del progetto in quel di Warrington, ecco A 


allora il dettagliato (spero) reportage di uno est? 


dei titoli più attesi dell'anno che sta finen- © 
do (il 1997, per chi considerasse il calenda- 
rio un inutile optional): F-22 Air Domi- __a 
nance Fighter 

Rilasciato nel 1995 Eurofighter 4É 

2000 (che d'ora in poi chia- 

meremo EF2000), non poche 

persone, di fronte all'annuncio 

dei DID di un nuovo simulatore aereo in cantiere, si 
domandarono come si potesse migliorare un gioco 
che aveva impressionato tutti per tecnica, program- 
mazione, realismo e completezza: qualora anche voi 
foste rientrati in questa categoria, sappiate solo che 
alla Digital Image Design ci sono riusciti. Con F-22 


Air Dominance Fighter, infatti, vi calerete all'interno 
dell'abitacolo di uno degli aerei di fabbricazione 
americana più potenti dell'ultima generazione. Potrei 
ora stare qui a enunclarvi 
tutte le sofisticatezze di 
questo prodigio della tec- 
nologia contemporanea, 
ma TGM è una rivista di 
videogiochi, non di aero- 
nautica, e quindi passiamo 
a quella che, secondo me, 
è la notizia più importante: 
questa volta non vi limite- 
rete a pilotare un aereo. 
Già qui si potrebbe chiude- 
re baracca e burattini e 
andarsene a letto in batta: 
mentre tutti i simulatori 
aerei degli ultimi tempi 
hanno imperniato quasi 
tutte le ragioni del loro 
eventuale successo su una 
grafica sempre più spetta- 
colare, alla DID hanno 
pensato non solo di miglio 
fare questo aspetto (ovvia- 
mente), ma hanno anche ritenuto opportuno cam- 
biare le carte in tavola e spostare il centro 
dell'attenzione su un fattore ben più importante, e 
cioè la capacità di decidere un conflitto. 
Se ci pensate bene, nei titoli di questo tipo la strut- 
tura è quasi sempre la stessa: entra nell'aereo, 
decolla, abbacti e atterra. Niente di più e niente di 
meno. Non credete che tutto ciò sia un po' fru- 
strante? lo dico di sì: essere una semplice pedina, 
prendere ordini dall'alto senza poter interferire In 
alcun modo con le scelte politico/strategiche della 
propria nazione, essere solo un piccolo tassello del 
grande mosaico dell'esercito (tra l'altro quasi sem- 
pre americano), alla lunga, può risultare scomodo. E 
Dica Rrstirsmle deri approcci al gioco. 
Volete continuare a pilotare un aereo? Bene, fatelo 
pure: F-22 è qui proprio per questo. Volete invece 
‘essere voi a dir la ia) Benissimo: salite a 
bordo di un AWACS (Airborne Warning 
and Command System — quell'aereo 
con quel gigantesco radar a forma 
di ‘fungo’ sulla schiena, per inten- 
derci) e comandate tutti i jet pre- 
senti nella zona dello scontro. Se 
poi, vedendo un F-22 comportar- 
si non all'altezza della situazione, 
pensaste “io farei meglio”. 
potrete sempre saltarci a — 
bordo e prendere in 
mano la clo- 
che; 


ta; 


come capite, si 
tratta di un bel cambio di 

prospertiva. La mia memoria 
storica mi ricorda però che questa non è una 
novità assoluta: il sottoscritto, infatti, più di due anni 
fa assegnò un lusinghiero voto allo sconosciuto 


@llora come adesso) Navy Fighcer della Empire, 
{ico che per primo olfi le possibiltà di approcci: 


© 


re un simulatore di volo sia in chiave 
che in chiave strategica. Ma da allora di acqua sotto i 
ponti ne è passata molta, nessun altro ha sfruttato 
l'idea e i DID hanno fatto, com'era ovvio attendersi, 
molto di meglio. Alcuni esempi? 

Visto che li volete, eccoveli: engine nativo per Win- 
dows 95 con supporto per 3Dfx e DirectX, modello 
di volo a 6 gradi di libertà per un realismo senza 
precedenti, 60 diversi aerei disponibili e 36 armi con 
cui destreggiarsi, parlato con oltre 10.000 parole 
usate per le comunicazioni via radio, area di gioco di 
oltre 4,5 milioni di chilometri quadrati perfettamen- 
te fedele alla realtà e intelligenza arcificiale ulterior- 
mente migliorata per dogfight sempre più impegnati- 
vii ancora, sistema di controllo dell'F-22 con gestio- 
ne vettoriale delle accelerazioni per un realismo 


va ON | 


senza precedenti, un'intelligenza artificiale a parte 
studiata esplicitamente per le forze di terra (l'azione 
non si svolge solo in aria), treni, aerei e macchine 
civili per ricreare un mondo davvero reale; e pol, 
sistema di gestione della colonna sonora Smart 
Muse (capace di modificare la musiche a seconda 
della situazione), manualistica ultra-dettagliata e 
ultra-realistica grazie alla collaborazione con il 
World Air Power Journal, rifornimenti aerei rimo- 
dellati rispetto a EF2000 per essere ancora più reali- 
stici, comportamento delle armi a guida laser se 
possibile pure più efficiente e, infine, svariate visuali 
per porer godere dell'azione quasi si fosse al cinema. 
Come vedete, ce n'è abbastanza per tutti. Già, ma il 
gioco com'è strutturato? Ai più pignoli di vol, a colo- 
ro che non si fossero fatti sconvolgere più che tanto 
da questa impressionante sequela di dati e opzioni, 
segnalo allora che la prima delle voci degne del 
vostro interesse risponderà al nome di Simulator. 
con la quale si potrà prendere dimestichezza con 
l'abitacolo dell'F-22 e imparare a utilizzare tutte le 
armi disponibili nel gioco (aria-aria e aria-terra), 
nonché allenarsi con procedure quali decollo, atter- 
raggio e rifornimento aereo: se non le ho contate 
male, direi che in tutto le missioni di addestramento 
sono 30, numero questo che vi 
permetterà di gettarvi 
nella mischia non senza 
una discreta cognizione di 
causa, Ma come gettarsi nella 
mischia, si chiederà qualcuno? 
In effetti, una volta terminato 
l'addestramento avrete due possibilità: 
affrontare il gioco con la classica impo- 
stazione simulativa o, invece, affrontare il 
tutto con un approccio più arcade. È 
insomma il momento dei due menu Tour 
of Dury e Quick Combat; nel primo caso 
vi troverete ad avere a che fare con una 
serie di livelli di difficoltà crescente 
progettati apposta per permettere 
al giocatore di cimentarsi con 
compiti quali supporto aereo, 
interdizione e le cosiddette 
missioni “search and 
destroy": le armi si ricariche- 
ranno automaticamente ogni 
10 secondi e gli avversari sî faran- 
no più ostici via via che li abbatterete. Nel secondo 


Tm 


| realistico: ma è un 


_(<4 


generazione piutto- 
sto che un biplano 
della Prima Guerra 
Mondiale. Ma è un 
discorso che si fa 
piuttosto complica- 
to: ben poche delle 
persone che acqui- 
stano i nostri giochi 
sanno pilotare un 
aereo e Una per- 
centuale ancora più 
ridotta di queste ha 
mai provato un 
caccia — militare 
dell'ultima genera- 
zione, Ora, il pro- 
blema è che oggi 
come oggi tutti i 
caccia sono fly-by-wire, il che significa che fa loro 
risposta è diametralmente opposta a quella che la 
gente normale si potrebbe attendere: se nella realtà 
viene danneggiata l'ala di un F-22, il computer di 
bordo provvederebbe immediatamente a correggere 
tutte le variabili necessarie a far volare l'aereo nel 
modo migliore possibile. Quando invece si gioca a 
un simulatore aereo le cose cambiano radicalmente: 
non so quante persone troverebbero realistico il 
fatto che il proprio aereo continui a volare dritto 
dopo che è stato colpito a un'ala. Îl nostro compito 
in futuro sarà allora quello di trovare il giusto bilan- 
ciamento tra quello che effettivamente accade in 
realtà e quello che invece la gente sì aspetta. 


FIGHTI 


ER: 


SS: Quindi mi stai dicendo che F-22 Air 
Dominance Fighter, che dovrebbe essere il 
più realistico simulatore aereo mai prodotto 
dalla DID, in verità per vostra scelta non è 
poi così realistico proprio per venire incontro 
a quelle che sono le aspettative della gente, 
che sono sbagliate. In altre parole, rendete un 


meno realistico per sce sembrare più 
SK: Vedi, giusto per farti un esempio, al giorno 
d'oggi il degli scontri aerei si concludono senza 
che neanche gli aerei sì vedano: attorno alle 100 
di distanza (circa 160 Km... NdSS) si sparano 
i missili e tutto finisce lì. Il dog-fighting è rischioso, 
impreciso e sì cerca sempre di evitarlo. Ovviamente, 
se simulassimo alla anche questo aspetto 
la gente si annoi , e quindi ci tocca modificare 
certi parametri quali ad esempio il raggio d'azion 
dei missili, «proprio per rendere più avvincente 
simulatore ia 


asi Quindi la vostra reltzione NI probiama è 
m compromesso... 

: SÌ, ma sempre con ben in mente che stiamo 
facendo un simulatore di volo e che quindi dobbia- 
mo cercare, nei limiti del possibile, di fornire il mag- 
gior grado di realismo Per fare un esem- 
Pio: Parando com quali el Interacive Magie: 000 
venuto a scoprire che per rendere il loro iF-22 più 
divertente hanno reso l'aereo meno “stealth” di 
quanto non sia in realtà. lo non ho creduto che que- 
sta fosse la strada in Air Dominance Fighter 
ho fatto sì che l'F-22 sia “invisibile” ai radar esatta- 
mente come nella realtà. Piuttosto ho lavorato sulla 
struttura stessa delle missioni. volta infatti che 
l'aereo emette una qualsiasi elettromagnetica 
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(sia essa un messaggio radio piuttosto che un'onda 
del radar), questo diventa immediatamente visibile 
agli occhi del nemico: per rendere allora gli aerei 
effettivamente “stealth” diventa necessario il sup- 
porto degli AVACS, che rilevano la conformazione 
del terreno e la inviano al computer di bordo dell'F- 
22. il quale a sua volta elabora il segnale ricevuto e 
fornisce al pilota un'immagine del territorio identica 
a quella che si 

otterrebbe se 

fosse lo stesso F- 

22 a effer- 


dl di 


tuare le rileva d 
zioni. Se, come dicevo 

prima, il pilota fosse 

costretto ad agire 

non solo “passi: __ 

vamente" ma 

anche "attiva- 

mente”, diven- . 7a 
terebbe ur 
immediatamente visibile al 

nemico. Il nostro obiettivo 

allora è stato quello di strut 

turare le missioni in modo tale da costringere il gio- 
catore a rendersi visibile, senza alterare invece para 
metri importanti quali la capacità di mimetizzazione 
del caccia. 

SS: Per il futuro cosa intendete fare: seguire 
questa strada del compromesso oppure cam- 
biare approccio nei 
confronti del proble- 
ma e simulare le cose 
esattamente come 
stanno? 

SK: Nel futuro cerchere- 
mo di migliorare e affina- 
re i compromessi che si 
renderanno necessari, ma 


seguiremo anche la stra- 
da del coinvolgimento. 
Adesso come adesso, 
chiunque acquisti un 
simulatore di volo si 
trova catapultato : 
all'interno dell'abitacolo 

di un aereo, legge il suo «LT 25 


bravo manuale per Jerez. n: « 
vedere come funziona, " 
quindi cerca di a 

di volt vot gi egono abbiate Que: 

in 

fto Jena Dale ca reo ee 
cercare che il giocatore capisca per- 
fettamente non solo come funziona un cac- 
cia militare, ma anche funziona pro- 
prio in quel modo, perché ha quelle armi, 
perchè è stato progettato per essere quello 
che è, come si integra all'interno dell'eserci- 
to che lo usa. Quando gli americani decido- 


piuttosto 
del Golfo. Vogliono poter colpire senza 
essere colpiti, non rischiare la vita di alcun 
pilota, decidere quanto deve durare il con- 
flitto e come si dovrà svolgere. Affinché ciò 


accada, è necessario che ogni ingra- 
naggio della loro macchina A 


© 


perfetta sincronia con gli altri, e che ogni soldato 
capisca qual è il suo ruolo all'interno del suo esercì- 
to e come sfruttare alla perfezione l'arma che gli 
viene data a disposizione. Adesso come adesso, al 
videogiocatore che acquista un simula- 

tore militare manca 


questa con- 
sapevolezza: noi gliela 
vogliamo dare. 


SS: Bene, ora cambiamo argomento: non è 
per essere compiacente, ma è un dato di 
fatto che è dai tempi di F-29 Retaliator che la 
DID realizza i migliori simulatori di volo sul 
mercato. Ma qual è la vostra strategia? Anda- 
te dritti per la vostra strada oppure studiate 
tutti i vostri concorrenti per vedere come 
riuscire là dove loro hanno fallito? Avvertite 
la pressione della concorrenza quanto mai 
agguerrita in questo periodo o siete sereni e 
consapevoli delle vostre potenzialità? 

SK: Negli ultimi mesi sono usciti molti simulatori 
aerei, la maggior parte dei quali aventi per protago- 
nista proprio l'F-22. Alcuni della direzione si sono 
preoccupati per tutti questi nuovi titoli, ma io since» 
ramente non mì sono mai fatto particolari problemi: 
ogni volta che provavo uno dei prodotti concorrenti 
mi accorgevo che avevano mancato il bersaglio, che 
avevano perso l'occasione, Notavo che avevano tutti 
pensato a migliorare la grafica, a rendere il gioco più 
bello da vedere, ma si trattava sempre del solito 
simulatore alla “decolla-colpisci-torna alla base". 


Nessuno ha capito che la stra- 
da da seguire è invece quella 
affrontare il discorso scenden- 
do più in profondità: hanno 
tutti avuto un approccio 
superficiale. Se mi gira, devo 
poter abbattere un aereo a 
100 chilometri di distanza e 
tornarmene a casa senza che 
mi abbiano neanche visto. Se 
lo voglio abbattere un Su-27 
Flanker, devo conoscerne 
tutte le caratteristiche, sapere 
come vola, prevedere come si 
comporterà in certe situazio- 
nî. La strada da seguire è quel- 
la dell'ampliamento della 


conoscenza, non solo quella della grafica o della 
spettacolarità. Noi alla DID cerchiamo di prendere 
spunto non tanto dagli altri quanto da noi stessi 
prendiamo nota di quali sono state le nostre man- 
canze, come risolverle e come migliorarci. Non 
abbiamo mai pensato di aver realizzato il miglior 
simulatore di tutti i tempi, né lo pensiamo adesso: 
sappiamo che possiamo fare meglio e cercheremo di 
farlo col prossimo simulatore. 


SS: Che sarà ancora basato sull'F-22? 
SK: No, cambieremo aereo. 


SS: Prima Nick (Clarkson, il PR della DID... 
NdSS) mi accennava al fatto che il vostro 
prossimo videogame sarà un simulatore dî 
carro armato. Ora è indubbio che la DID è 
fortissima nel genere dei titoli militari, ma mi 
stavo domandando se in futuro non si possa 
vedere magari un altro Inferno... 

SK: In effetti molte delle persone che lavorano qui 
amano i giochi spaziali e hanno amato ancora di più 
lavorare a Inferno, ma non è detto che in futuro 
cambieremo genere 


SS: Voglio dire, l’engine lo avete già, le cono- 
scenze pure: se voleste, potreste fare qualco- 
sa anche meglio di Wing Commander. E poi 
chissà che non vi chia- 

mi pure la NASA... 

SK: Indubbiamente abbia- —y ACMI 

mo tutte le carte in regola, 
per far bene anche in set- pi 
tori che non siano stretta» 
mente i simulatori militari, 
ma questa è una decisione 
che spetta alla direzione e 
non a me. È anche vero 
però che al giorno d'oggi 
sviluppare videogame 
richiede degli investimenti 
molto elevati e che quindi 
si devono valutare con 
estrema attenzione le 
future produzioni. Alla 
DID non vogliamo entrare 
in competizione con le 
altre software house, ma 
vogliamo partire sapendo 
giù În anticipo che vincere- 
mo la battaglia (un po" 


mati? 
SK: Non posso risponderti, è 
ancora troppo presto perché si 
sappia qualcosa 


SS: OK, allora affrontiamo 
l'argomento sotto un’altra 
angolazione: avrete i simula- 
tori militari terrestri e avrete 
quelli aerei. Ci sarà qualche 
possibilità di implementarli 
tra loro in multi-player? Mi 
spiego meglio: potrò io col 
vostro futuro simulatore di 
carroarmato sparare un missi 
le a uno che mi sta volando 

sopra col suo aereo mentre 

gioca a F-22 Air Dominance Fighter? 

SK: Ci stiamo pensando ma tecnicamente è una 
cosa estremamente difficile da realizzare. In primo 
luogo, perché le tecnologie alla base di F-22 e del 
nostro gioco di carriarmati sono diverse, e non 
sarebbe facile farle cooperare. In secondo luogo 
perché i due mezzi sono diversi, e di conseguenza 
anche la struttura dei giochi: in F-22 ad esempio 
abbiamo un'area di quasi 5 milioni di chilometri qua- 
drati, ma è ovvio che un carroarmato non potrà mai 
coprire le distanze di un aereo, e quindi in un ipote- 


come gli americani di cui —__— 
sopra... NdSS). Non 


avrebbe comunque senso 
abbandonare il genere dei 

slmulatori militari: ci guadagniamo un mucchio di 
soldi, siamo bravi a farli e possiamo solo che miglio- 
rare. 


SS: Beh, un titolo non esclude l’altro: potre- 
ste continuare a fare simulatori aerei e pro- 
durre anche giochi di un altro tipo 

SK: Come dicevo prima, tutto dipende da quello che 
deciderà la direzione. 


SS: Comunque, se anche fosse, non 
ne vedremmo prima dell ‘99, vero? 
SK: No so: il fatto è che siamo una 
società così dinamica che se il lunedì 
decidiamo una cosa, il mercoledì possia- 
mo permetterci di cambiare idea. Vera- 
mente, non saprei cosa risponderti, se 
non che possiamo fare di tutto, 

L'unica cosa che mi sento di assicurare 
è che nelle nostre strategie rientra 
avere dei titoli che riguardino tanto le 
simulazioni aeree quanto quelle terre- 
stri 


SS: E allora parliamo di queste ulti- 
me: cosa mi puoi dire riguardo al 
vostro prossimo titolo di carriar- 


tico multi-player | due giocatori rischierebbero di 
non trovarsi mai. Viceversa, se limitassimo l'area 
giocabile a quella percorribile da un carroarmato, un 
aereo ci starebbe fin troppo stretto. 

Comunque sia sì, il nostro futuro obiettivo è quello 
di realizzare uno scenario di guerra totalmente inte- 
grato nel quale far muovere mezzi militari di diversa 
Natura... 


SS: Aerei, carriarmati... vi mancherebbe solo 
una simulazione di elicotteri... 

SK: Alcune delle persone che lavorano qui alla DID 
sono appassionate di elicotteri e sarebbero molto 
contente di mettersi a lavorare su simulatori di que- 
sto tipo. Sono state fatte delle proposte in tal senso 
alla direzione, ma è ancora presto per sapere cosa 
verrà deciso. 


SS: Torniamo al simulatore di carriarmati, 
che come avrete capito mi incuriosisce 
parecchio: voi dite che non volete entrare in 
nessun mercato nel quale non siete sicuri di 
poter stravincere. Ora è pur vero che in que- 
sto specifico settore, al di là di un titolo della 
Novalogic e di uno della Interactive Magic, 
non avreste concorrenti particolarmente 
agguerriti, ma non temete di rischiare di 
andarvi ad impegnare in un segmento di mer- 
cato che di per sé è forse fin troppo ristretto? 
Voglio dire: che senso ha, per voi che siete 
così attenti al ritorno dei vostri investimenti, 
andarvi a conquistare un settore che potreb- 
be rappresentare solo poche migliaia di pezzi 
venduti? 

SK: Crediamo che quello che si è visto finora sul 
mercato non sia neanche lontanamente vicino a 
quello che in realtà si sarebbe potuto realizzare. 
Con un carroarmato si può fare ben di più che gira- 
re una torretta, prendere la mira e sparare una can- 
nonata: coi titoli che sì sono visti finora, è ovvio che 
il mercato abbia risposto in un certo modo, mante» 
nendo delle dimensioni alquanto ridotte. Quello che 
vogliamo qui alla DID non è tanto conquistare un 
mercato, ma crearlo per davero, stimolare nella 
gente una domanda di simulazioni di questo tipo. 


SS: E come credete di farlo? 
SK: Guarda con attenzione F-22 e cerca di capirlo 
da solo. AI momento non ti posso dire ancora 
nulla... 


SS: Non ho mai intervistato dei militari, ma 
credo che questa sia la cosa più vicina a quel- 
lo che mi accadrebbe se lo facessi. Sono 
molte le cose che non mi puoi dire. 
SK: Qui alla DID abbiamo un mucchio di idee, nelle 
quali crediamo e che riteniamo possano rivelarsi la 
chiave per vincere la competizione coi nostri con- 
correnti. Se vogliamo continuare a essere i numeri 
uno nel nostro settore, queste idee dobbiamo 
tenercele per noi. Comunque sia, sappi che nei 
prossìmi anni cì saranno molti giochi targati DID da 
recensire... 


E con questa frase sibillina, dopo gli ovvi e doverosi 
ringraziamenti, si è chiusa la mia intervista alla 
DID... 

Che dire: il gioco dovrebbe essere ormai ultimato 
nello stesso momento in cui state leggendo questo 
stesso articolo, per cui direi che l'unica cosa che ci 
resta da fare è attendere fiduciosi F-22 ADF, Total 
Air War e, perché no, anche le prossime uscite della 
casa di Warrington. Passo e chiudo. 
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caso dovrete inve- 
ce vedervela con 
tre tour di 10 mis- 
sioni ciascuno, 
ambientati tutti 
grosso modo în 
medio-oriente e 
nei quali l'attenzio- 
ne del giocatore 
verrà focalizzata 
sua una larga 
gamma di missioni. 
che metteranno a 
dura prova anche 
l'abilità dei più 
esperti. 

Fin qui niente di 
nuovo, ribatterete 
vol: già, ma si dà il caso che nel menu iniziale sia pre- 
sente anche una voce di nome ACMI (Air Combat 
Maneouvering Instrumentation), forse la novità che 
più di tutte mi ha lasciato a bocca aperta. Trattasi di 
una specie di scatola nera, di un videoregistratore 
della missione che terrà conto di tutte le variabili 


che si sono presentate nel corso della vostra sessio- 
ne e che vi permetterà di analizzare la battaglia 
appena combattuta con un grado di dettaglio sempli- 
cemente stupefacente. Vedrete sfilze di vettori inse- 
guirsi sui vostri schermi, traiettorie di jet incrociarsi 
tra loro in una sorta di danza mortale, missili e 
li solcare i pixel del monitor con veemente 
a, il tutto in un'allegoria di zoomate, grandan- 
di ttiva virtualmente infiniti. Il 
di spazio su HD ogni 30 

irrisorio. 


ò, viene la vera novità: coloro 
o EF2000 si ricorderanno 
ROUIdaS fe Varietà delle cam- 


. Ebbene, non 
a DID hanno sco- 
> in questi 


‘o che hanno tipe e le 
rtoline di registrazione, che 


re troppo tempo. 

‘e magari “Aficltose m missioni. 
Come avrete notato, poi, 
dall'elenco dei menu che ho 
appena effettuato manca pro- 
prio la voce relativa alle cam- 
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pagne. E quindi? 
È quindi quella della DID 
hanno pensato bene di far 
uscire dapprima F-22 Air 
Dominance Fighter in versio- 
e “ristretta”, cioè solamen- 
te con le missioni di adde- 
stramento, il Quick Combat 
e il Tour of Duty, e, solo in 
un secondo momento (si 
parla del primo trimestre del 
598), un secondo pacchetto 
di nome Total Air War, con- 
tenente invece tutte le cam- 
pagne: insomma, un add-on 
“for fans only”, se mi passate 
questa sfilza di termini anglo- 
sassoni. A dire il vero questa 
scelta da un lato mi ha lascia- 
to piuttosto perplesso, dato 
che essa inevitabilmente ren- 
derà l'F-22 “base” un gioco 
meno completo dei suoi concorrenti e finirà per 
inficiarne la valutazione finale, ma dall'altro mi ha 
fatto riflettere sul fatto che le vie 
del marketing sono infinite: ora, per 
avere quello che a suo tempo si era 
acquistato con EF2000, si dovrà 
sganciare il doppio dei soldi, E poi 
dicono che quelli furbi siamo noi Îta- 
liani 

Ma abbandoniamo queste considera- 
zioni geo-sociologiche e concentria- 
moci piuttosto su questo Total Air 
War, che al di là di tutto promette 
di fare veramente faville: in esso 
saranno presenti infatti 10 diversi 
scenari definiti dalla press-release 
“open-ended", nel senso che l'esito 
finale delle campagne è totalmente 
aperto e che i vari conflitti cui pren- 
derete parte potranno prendere 
ben (udite udite) 40.000 diverse 
direzioni. In altre parole, vi trovere- 
te ad affrontare un sistema di gestio- 
ne degli scontri in tempo reale, nel quale un virtuale 
“Theatre Commander” detterà direttive e muterà 
strategia a seconda delle vostre azioni: dal canto 
vostro voi potrete scegliere, a dispetto di quanto 
possibile in F-22 ADF, 
affrontare il discorso non 
solo in qualità di pilota 
dell'F-22 0 di comandan- 
te dell'AWACS, ma 
anche in veste di "Base 
Commander”, ruolo que- 
sto che si giocherà inte- 
ramente a tavolino e che 
vi garantirà una libertà 
decisionale capace di 
influire decisamente sugli 
esiti finali della guerra. 
Sappiate solo che a 
seconda della vostra con- 
dotta una piccola scara- 
muccia sul confine di due 
staterelli insignificanti 
potrà degenerare in una 
conflitto di scala mondia- 
le che vedrà impegnate 
tutte le super-potenze * 
del nostro pianeta. Spie- 


Costui è Nick Clarckson, PR della DID che mi ha gentil- 
mente guidato negli uffici della Digital Image Design: le 
cose interessanti che ho visto sono molte ma non ho 
potuto esimermi dal ritrarre il simpatico sosia di Gazza a 
fianco della cover del numero 80 di TGM appeso alle 
pareti della sala principale della DID. Quando si dice la 
forza di The Games Machine... 


gatovi quindi qual è il contesto iniziale nel quale vi 
troverete a muovervi, sarete voi a decidere quale 
tipo di missione portare a termine (riconoscimento, 
pattugliamento, bombardamento, intimidazione, 
intercettazione, ecc.) e come organizzare questa 
stessa missione, destreggiandovi tra ben 7 variabili 
che vi vedranno impegnati a configurare i way-point 
piuttosto che la armi assegnate a ogni singolo aereo 
0 gli obiettivi da colpire. Qualora foste particolar- 
mente pigri potrete lasciare al computer il compito 
di gestire queste variabili, ma è ovvio che così facen- 
do si perderà grossa parte del divertimento, Ovvia- 
mente, questo sistema di pianificazione delle missio- 
ni sarà anche liberamente utilizzabile come editor 
delle missioni, che potrete utilizzare per prolungare 
la longevità del gioco. 

Come vedete allora, di carne al fuoco ce n'è vera- 
mente tanta: inutile dirlo, non appena mi si è pre- 
sentato un disponibile Simon Kershaw, produttore 
sia di F-22 ADF che di Total Air War, le domande 


Warrington, Chesire, Li co all'interno di questo 
‘anonimo edificio, sì Simulatori militari per la 
gente comune come noi, per i militari della RAF e per la 
NATO. L'avreste mal detto? 


sono fioccate numerose. 
Eccovi quindi il resoconto di 
un'intervista che, a mio avvi- 
so, presenta dei risvolti inte- 
ressanti.... 


SS: Domanda a bruciape- 
lo: avreste potuto fare 
qualcosa di più? 

SK: Non al momento, non 
con la tecnologia attualmen- 
te disponibile, Ci sono delle 
cose che abbiamo in mente e 
che senz'altro utilizzeremo 
in futuro... 


SS: Qualche esempio? 
SK: AI momento preferisco 
non farne: non vorrei che le 
nostre idee venissero copiate da qualcun altro. 


SS: Allora mettiamola così: è qualcosa legato 
a un miglior utilizzo delle schede accelerate 
oppure è relativo al futuro chip Pentium Il 
con relativo AGP? 

SK: Entrambi. Sappiamo che possiamo andare oltre, 
e in fin dei conti questo è lo stesso sentimento che 


62:19. Di 


ci anima dai tempi di F-29 Retaliator, È possibile 
migliorare la qualità delle ambientazioni, ma anche 
incrementare il realismo del gioco, far sì che le sen- 
sazioni che sì provano guidando un caccia militare 
siano più forti, più vere. 


SS: Quali sono le principale differenze che 
vedi tra Eurofighter 2000 e F-22? 

SK: Più che in qualcosa di tecnico, vedo cambiamen- 
ti in quella che potrei definire l'atmosfera del gioco. 
EF2000 era più scuro, più gotico, ambientato in uno 
scenario freddo e ostile quale la Scandinavia, con le 
proprie forze impegnate a lottare contro tutti. F-22 
è più solare, si svolge in delle zone decisamente 
diverse; abbiamo cercato di renderlo il più luminoso 
possibile, visto che al momento non è possibile 
ricreare veramente l'intensità della luce del cielo 
tropicale e che per far ciò si deve agire molto sul 


zione di quasi “’solitudine’’ che si poteva provare nel 
primo episodio è del tutto scomparsa, Non solo, ma 
adesso l'esito finale della guerra è molto più difficile 
da prevedere: la tecnologia non è più solo possedu- 
ta dagli americani, ma anche dai loro alleati. L'Egitto 
ha gli F-22, l'Arabia Saudita ha gli F-22: tutto 
ciò renderà il gioco molto più imprevedibile 
(e voi potrete scegliere per quale di queste 
tre nazioni combatte- 
re... NdSS) 


SS: Guidare un F- 
22 egiziano piutto- 
sto che uno ameri- 
cano cambierà in 
qualche modo il 
contesto in cui ci si tro- 
verà a combattere oppure 
si ridurrà a una semplice 
fferenziazione grafica? 
Mi spiego meglio: nella 
realtà, gli americani hanno 
la forza aerea più potente 
del mondo, quindi se deci- 
dessi di combattere per 
loro so che potrei contare 
su un determinato suppor- 
to logistico. Le cose sareb- 
bero ovviamente diverse 
qualora volessi arruolarmi 
nell'esercito egiziano. 
Quanto di tutto ciò si 
rifletterà poi effettivamen- 
te nel gioco? 
SK: Credo si debba fare una distinzione tra il packa- 
ge di F-22 e quello di Total Air War: nel primo le 
missioni sono predefinite, quindi non ci saranno 
sostanzialmente cambiamenti di alcun tipo. Al con- 


trario, nel secondo il sistema dinamico nella gestio- 
ne delle missioni rifletterà in modo estremamente 
accurato la potenza dell'esercito in cui si combatterà 
e provvederà di conseguenza a modificare le relative 
variabili di gioco, 


SS: Proprio in merito a quest’ultimo aspetto 
stema dinamico nella gestione delle mis- 
sioni... NdSS), mi stavo giusto domandando 
quanto fosse dinamico. In altre parole, suppo- 
nendo che io sia schierato dalla parte degli 
egiziani, cosa accadrebbe se nel corso di una 
missione abbattessi deliberatamente un cac- 
cia americano? Potrebbe accadere che gli 
USA da alleati divengano un nemico? Posso 
con le mie azioni di semplice pilota dell’aero- 
nautica arrivare a influire sull'intero esito di 
una guerra? 

SK: Si, è possibile. Ad esempio, se durante il corso 


di una battaglia si distruggesse per errore un obietti- 
vo civile di una nazione neutrale, questa potrebbe 
decidere di schierarsi col nostro nemico. Il contesto 
nel quale ci si muove in F-22 non è mai statico, ma 
può variare costantemente da un momento all'altro. 


SS: Quando prima dicevi che vedi nelle sche- 
de video e nei processori le chiavi per miglio- 
rare il vostro futuro simulatore di volo, la 
prima cosa che ho pensato è che alla fine il 
tutto si riduca a un semplice miglioramento 
della grafica. È così? 

SK: Ovviamente la grafica sarà uno del parametri sui 
quali insisceremo maggiormente, ma questo è ovvio, 
visto che qui alla DID facciamo videogame e che la 
componente estetica è uno dei fattori fondamentali 
in un gioco, No, quello che vorrei venisse ulterior- 
mente migliorato è non solo l'ampiezza dell'area di 
gioco, ma anche la sensazione che si prova guidando 
un velivolo: vorrei che chiunque giocasse a un titolo 
DID provasse la sensazione di essere veramente 
nell'abitacolo di un aereo, sia esso un jet dell'ultima 
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Come vi ho accennato nel corso della mia preview, 
alla DID hanno in ballo un titolo che questa volta 
avrà per protagonista non un agile e veloce aereo da 
guerra, bensì un più goffo e lento carroarmato. Non 
sono molte le cose che si sanno in merito a questo 
gioco, se non che potrà vantare una nuova tecnolo- 
gia per la gestione dinamica del terreno, un'accurata 
modellazione dei veicoli di terra, grafica in SVGA, 
una mappatura del terreno che pare essere fotorea- 


È i listica, notevoli studi balistici alle spalle per il calcolo 
contrasto delle immagini, col rischio di compromet- = E rn) È 

cere ia resa grafica finale, Per quarto (pio A AE pei rien 
Ti Il pi Ia DT si vedrà in F-22 Air Dominance Fighter. Il nome del progetto è al momento Ground Warfare 
prsiazioni ag x Ti Demonstrator, e l'origine di questa bizzarra denominazione è dovuta al fatto che in 


origine si trattava di un programma di addestramento per i carristi dell'esercito inglese. 
GWTD sarà il primo titolo della DID espressamen- 
te multi-piattaforma, il che significa che verrà pre- 
sto convertito per console: ufficialmente non mi 
sarebbe dato sapere quale ma si dà il caso che 
gironzolando per gli uffici della casa di Warrington 
abbia visto in giro qualche Nintendo 64 di troppo... 
Da ultimo, pare ufficiale che GWTD sarà il primo 
dei vari titoli in cantiere per la creazione di quel vir- 
tuale “campo di battaglia totale” cui accennava 
anche Simon Kershaw nel corso della sua intervista al 
col sottoscritto: stando a quanto ho sentito dire, 
dovrebbero venire simulati in futuro anche mezzi 
quali barche, jeep, hovercraft ed elicotteri. Staremo 
a vedere... 
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Lara Croft, l’archeologa superdotata 
è tornata più bella che mai. Viaggia 
per il mondo, studia antiche civiltà e 
sa maneggiare ogni tipo di arma. 

Da Venezia al Tibet, la attendono 
numerose avventure appassionanti, 
ma soprattutto molto pericolose. 
Come l'esplorazione di un relitto 


sottomarino, la ricerca del misterioso 
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pugnale di Xian e vari scontri con 
sette sanguinarie e monaci guerrieri. 
Il resto lo fanno gli scenari unici e i 


nuovi effetti luce dinamici. 
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Qualità Inter Interattiva. 


(DAL VOSTRO INVIATO — 2) Credo che 
- ormai, chi più chi meno, tuttì abbiate dato 
almeno un'occhiata alle 6 pagine che ho 
dedicato a quel capolavoro di tecnica e 
programmazione di nome F-22 Air Dominance Figh- 
ter firmato Digital Image Design (e chi ancora non 
l'avesse fatto è pregato di rimediarvi fin da subito); 
ebbene, già che c'ero ho pensato bene di fare una 
piccola deviazione in quel di Sheffield a visitare i Par- 
ticle Systems, team dalla lunga e gloriosa carriera 
alle spalle (ma questo lo leggerete nel corso 
dell'intervista) impegnato nella realizzazione di un 
titolo che potrebbe seriamente ridefinire lo stan- 
dard tracciato dalla saga di simulatori spaziali quali 
X-Wing 0 Wing Commander: l-War. 
La trama narra di una guerra tra civili e pirati che ha 
infuriato per centinaia d'anni nelle profondità dello 
spazio e nella quale, ovviamente, verrete catapultati 
con l'unico ausilio di un'astronave di ben 150 metri, 
una corvetta della classe Dreadnaught. Potrei ora 
stare a qui a raccontarvi che Il destino della galassia 
è nelle. | mani Il vostro successo 0 insuc- 


hi eag 


Prendete X-Wing, Tie- è. 


Fighter, E utera: saga di DÀ 


Wing Commander e 
light Conflict, 
* mescolateli e a 


A cura di Stefano Silvestri 


cesso salverà o condannerà alla morte milioni di 
vite, ma questo in fin dei conti lo sapete già; per 
questo motivo, direi di saltare tutti i convenevoli e 
passare piuttosto a elencare quello che, in fin dei 
conti, è a mio avviso la vera novità del gioco, peral- 
tro appena esposta: non vi troverete a guidare una 
navetta stellare piccola e maneggevole, ma un colos- 
so piuttosto veloce in rapporto alla sua massa ma 
comunque lento rispetto agli standard cui siamo 
stati abituati in questi anni. Questo fattore ha 
un'implicazione notevole in quello che alla fine è il 
modo di giocare a |-War, visto che ci si dovrà 
dimenticare i dogfighting esasperati che ormai ci si 
attende in favore di una tattica invece totalmente 
diversa: la Dreadnaught, una volta “igganciato” 
l'avversario, potrà sparare a 360 gradi, il che signifi- 
ca che sarà possibile colpire coi raggi laser il bersa- 
glio anche se questo non è entro la propria visuale. 
Ovviamente, le proprie capacità di pilotaggio verran- 
no premiate da un rapid-fire che si potrà sparare 
solo frontalmente. ma non è questa la strada da 
seguire per sconfiggere tutti | nemiel'che sli dovrane 


ene, N 


- 


no abbattere. 

Devo dire quindi di essere stato inizialmente colto 
alla sprovvista dalla rilevante inerzia dell'astronave @ 
di essermi trovato a disagio colpendo un avversaria 
posizionato chissà dove, magari alle mie spalle, pres 
mendo il tasto di fuoco alla cieca; come dii 
però, |-War si prefigge di far provare al 
un'esperienza radicalmente nuova nel 

re e questo è uno dei primi punti dele istinguono 
dalla concorrenza. 

Un'altra novità del titolo dei Particle Systems è data 
dalle differenti visuali. considerato che oltre che in 
modalità classica (con vista frontale), si potrà anche 
pilotare il mezzo con una vista da sotto la pancia 
della Dreadnaught. grazie alla quale (anche in virtù 
della resa in wire-frame dell'astronave) si avrà un 
angolo prospettico decisamente più vasto, il quale 
sarà di grande aiuto per inquadrare gli obiettivi posi» 
zionati al di sopra o dietro le nostre spalle. Un'altra 
Visuale interessante è quella della riparazione dei 
danni; visto che vi portate dietro un “TIR” da |50 
metri, essere colpiti è cosa abbastanza semplice: gra 
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zie a questa sezione potrete allora decidere quali 
parti dell'astronave riparare e quali invece no. Ciò 
che mi ha colpito maggiormente di tutto ciò è 
l'incredibile varietà dei punti di danneggiamento: 
siamo in altre parole ben lontani dai vari X-Wing o 
Wing Commander, dove gli eventuali acciacchi 
no limitati al fronte, al retro, alle ali e ai motori. 
Qui sì può essere colpiti un po' ovunque, dal sistema 
di raffreddamento a quello delle comunicazioni, dalle 
apparecchiature di puntamento ai tubi di lancio del 
missili, per un totale di ben 34 zone con una conse- 


Questi è Giyn Williams, uno del due boss della Pa 
re nonché colui che ho princi 
il mondo delle simulazioni sp 

un maggior realismo. Ad |-Wai 


ondo ui 
di una sterzata 


‘ardua sentenza 


ziali ha bisogi 
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guente varietà delle situazion 
di emergenza che ci sì troverà 
ad affrontare. Inoltre i danni 
non sono fine a se stessi, nel 
senso che il danneggiamento 
di un sistema può avere riper 

cussioni su un altro, il che 
implica che diventerà fonda 
mentale il saper scegliere con 
estrema oculatezza quale gua- 
sto riparare per primo. Que- 
ste tre visuali, unite a un'altra 
che servirà a gestire l'arsenale 
a bordo della Dreadnaught, 
saranno attivabili sia diretta- 
mente con la pressione di un 
tasto che, in modo molto più 
pittoresco, attraverso delle 
sequenze precalcolate che 
simuleranno degli spostamenti 
“Virtuali” all'interno delle dif- 
ferenti sezioni dell'astronave. 
Ognuna di queste quattro 
sezioni ricreerà quindi i quat- lla 
tro differenti ruoli attraverso 
cui si potrà decidere di “vive- 
re" |-War, quello cioè del 
capitano, del pilota, dell'arti- 
gliere o dell'ingegnere, fattore 
questo che evidentemente 
lascia intendere come per la 
prima volta l'approccio a un 
simulatore spaziale non sia 
univoco ma, al contrario, lasci 
spazio a numerose alternative. 
Il gioco sarà contenuto in 3 
CÒ, il primo dei quali esclusi» 
vamente dedicato all'introdu- 
zione, interamente realizzata 
in computer grafica e di così 
ottima fattura da richiedere 
due anni di sviluppo e un team 
di progettazione che ha lavo- 
rato parallelamente ai pro- 
grammatori del codice 

A livello di “feature”, abbiamo 
oltre 4000 stelle e 2500 pia- 
neti e lune posti esattamente 
come nella realt, dettagli 
questi che se sì dimostrano 
trascurabili quando si vola in 


Sheffield: como 
e andata della mia immagine professionale, 


onfortevole, accogliente. 
sarei anche schiacciato 
tazza di the caldo. 


sistemi che mediamente non 
conosce nessuno (eccetto gli astronomi professioni 
sti), manifestano la loro importanza quando si viag- 
gia all'interno del nostro amato Sistema Solare. Inte- 
ressante poi è il fatto che nel gioco le grosse distan- 
ze siano percorribili passando attraverso dei portali 
dimensionali che ricordano moltissimo quelli di 
Darklight Conflict, ma che, se si vuole, con molta 
pazienza si potrà veramente viaggiare da una parte 
all'altra dello spazio semplicemente facendo rotta 
verso la stella © il pianeta prestabilito. Insomma, è 
come se buona parte della nostra galassia venisse 
caricata in memoria al momento dell'avvio della par- 
cita. 

Proseguendo con le “specifiche” del gioco, un'altra 
cosa molto interessante sono i molteplici atteggia- 
menti che possono essere tenuti dalle astronavi 
gestite dal computer: queste possono seguire i 
nostri ordini (come al solito) ma anche formare 
autonomamente dei gruppi per ottenere il massimo 
vantaggio tattico, reagire 
arbitrariamente agli imprevi- 
st, ritirarsi per riparare i 
propri danni e quindi gettarsi 
nuovamente nella mischia e 
trarre vantaggio delle varie e 
numerose opportunità che sì 
verranno a creare nel corso 
del gioco, 

Sotto il punto di vista della 
grafica, il primo impatto 
(come vi ho già fatto intuire 
poco sopra) ricorda davvero 
molto il succitato Darklight 
Conflict dei Rage Software 
(dei quali parliamo tra l’altro 
in questo stesso numero 
relativamente al futuro Inco- 
ming): sorgenti di luce multi- 
ple. grafica tridimensionale 
con illuminazioni in tempo 
reale, pianeti calcolati coi 


frattali e quindi ricoperti con texture che simulano il 
loro aspetto reale e, in generale, tutto quello che 
abbiamo visto in questi ultimi mesi di 3Dfx, con la 
differenza però che la prima versione di l-War sarà 
“’software-only" (così come le immagini che vedete 
in queste pagine) e che il patch 3Dfx sarà rilasciato 
solo con l'anno prossimo. AI di là di tutti questi dati, 
comunque, visivamente parlando |-War è impressio- 
nante, con le astronavi dettagliate all'inverosimile, lo 
spazio bello da vedere come non mai con tutte le 
sue stelle e le sue nebulose, che tra l'altro durante 
le rotazioni dell'astronave lasciano la scia grazie a un 
effetto di motion-blur davvero suggestivo. 

A questo punto mi accorgo di aver già abbondante 
mente sforato con lo spazio a mia disposizione (e 
che tra l'altro ho prefissato io stesso — misteri della 
schizofrenia), e quindi passo direttamente all'intervi- 
sta con Glyn Williams e Michael Powell, rispettiva» 
mente “art-designer” e “lead programmer® di |- 
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War, nonché entrambi presidenti della Particle 
Systems. 


SS: Raccontatemi un po' delle vostre origini: 
come siete partiti, da quanto vi conoscete, 
quali giochi avete all'attivo... 

GW: Dunque, ci conosciamo dai tempi della scuola 
e abbiamo iniziato con titoli come Subwar 2050, 
Vortex, Cholo, Warhead, Evasive Action, Power. 
drome e Starglide (la conversione per C64... NdSS) 
Originariamente eravamo programmatori che lavo- 
ravano in solitario, quando realizzare i videogame 
era ancora una questione tutto sommato abbastanza 
facile. Poi invece ci siamo arresi all'evidenza che 
ormai non si può più credere al mito del program- 
matore che da solo crea un intero videogame... 


SS: ...e quindi avete formato la Particle 
Software. 

GW: Esatto, Per la precisione 3 anni fa. Da allora 
abbiamo speso tutte le nostre energie nella realizza- 
zione di l-War. 


SS: Quindi puntate tutto su un cavallo. Quan- 
to vi aspettate da |-War: credete che nel 
genere dei simulatori spaziali possa diventare 
il nuovo Wing Commander o vi accontente- 
reste anche solo di arrivare a insidiarlo? 
Detto in parole povere: tra 6 mesi vi vedete 
ancora in Porsche (la macchina che hanno 
adesso... NdSS) o invece in Ferrari? 

MP: Quello che ci prefiggiamo qui alla Particle è fare 
dei videogame che siano belli da giocare e belli da 
vedere. ll resto credo venga da solo 

GW: In questo progetto alla fine abbiamo investito 
18 mesi di lavoro di 6 persone, che per riuscire a 
realizzare |-War nei tempi previsti si sono veramen- 
te fatte in quattro. Abbiamo messo molto entusia- 
smo e tanta fede nel nostro titolo, e crediamo che 
tutto ciò verrà trasmesso a chi proverà il gioco. 


SS: Parlando prima di quelli che sono i con- 
tendenti coi quali vi dovrete misurare, avete 
più volte menzionato la saga di Wing Com- 
mander nonché X-Wing, Tie-Fighter e X- 
Wing vs. Tie Fighter. Quali sono secondo voi 
i punti deboli di questi titoli e come credete 
di essere riusciti a ovviarci in I-War? Cosa 
credete insomma che la Particle Systems 
possa avere in più della Origin o della Lucas 
Arts? 

MP: Alla Origin sui progetti della serie Wing Com- 
mander lavorano dalle 60 alle 70 persone. Questo fa 
sì che la loro struttura sia alquanto mastodontica, 
che significa che una volta intrapresa una certa dire- 
zione non è facile cambiare. Al contrario, come già 
detto, il nostro organico è limitato a 6 persone: ciò 
comporta non solo una struttura decisamente più 
elastica, ma un nostro maggior controllo sulla svi- 
luppo di un titolo. ll fatto è che anche se siamo i 
direttori della Particle Systems, allo stesso tempo 
siamo anche i programmatori del gioco, quindi sap- 
piamo perfettamente in quale direzione sì è mosso e 
si sta muovendo |-War: se qualcosa non ci piace, 
tempo due giorni e la cambiamo. Se vediamo che il 
gioco sta prendendo una piega che non ci piace, 
siamo i primi a saperlo e i primi a rimediarvi. Non 
so se il management della Origin possa dire altret- 


tanto. 
GW: Noi abbiamo affrontato la questione dal punto 
di vista dei giocatori. Abbiamo provato fino in fondo 
X-Wing e ci sono stati dei momenti nei quali abbia- 
mo provato un po’ di frustrazione, quando abbiamo 
notato che c'erano delle cose che potevano essere 
indubbiamente fatte meglio 


SS: Scusa se ti interrompo, ma 
quali sono secondo te le cose 
che si potevano migliorare in 
X-Wing? 

MP: Innanzitutto la fisica del gioco. 
Le astronavi non avevano alcuna 
inerzia, e i movimenti dei caccia stel- 
lari erano alquanto irreali, seppur 
divertenti e immediati. In |-War, al 
contrario, abbiamo applicato dei 
modelli fisici che conferiscono al 
gioco un realismo finora mai visto. 


SS: Non è che voglia cercare 
pelo nell'uovo a tutti i costi, ma 
posso capire che quelli della 
DID applichino i giusti modelli 
fisici agli aerei dopo aver parla- 
to con decine di piloti di caccia 
militari, ma voi come fate a 
sapere quali siano i reali movi- 
menti di un'astronave? Voglio 
dire, credo che nessuno di noi 
questa stanza sai stato nello spazio... 

GW: Posso capire la tua perplessità, ma ti assicuro 
che |-War offre un realismo impareggiabile come 
simulatore spaziale, Michael è laureato in Ingegneria 
Meccanica e ha riversato tutte le sue conoscenze 
nella realizzazione del gioco, 


SS: Va bene, mi avete convinto. Torniamo 
allora a quelli che secondo voi sono i punti 
deboli dei titoli menzionati poco prima, che 
mi sembra un argomento piuttosto interes- 
sante. 


GW: Di X-Wing abbiamo già par- 
lato. Quanto a X-Wing vs. Tie 
Fighter direi che è un videogame 
molto bello da vedere ma eccessi- 
vamente mirato al multi-player. 
Ora noi capiamo che il gioco în 
multi-utenza possa essere bello e 
appassionante, ma è anche vero 
che oggi come oggi il 90% dei 
videogame vengono giocati in sin- 
gle-player: per questo motivo un 
titolo dev'essere dapprima bello 
da giocare da soli e poi, in un 
secondo momento, anche in com- 
pagnia 

Più in generale, comunque, quello 
che abbiamo avvertito in tutti 
questi prodotti è stata una certa 
limitazione, una certa forzatura, 
quasi ci fossero delle direttive da 
seguire. Mi spiego meglio: nei film 
di George Lucas, le astronavi ave- 
vano solamente gli scudi davanti e 
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dietro, scudi che tra l'altro non erano molto realisti- 
ci, visto che si riducevano ad essere delle specie di 
sacchetti che avvolgevano l'astronave. Ovviamente | 
videogiochi, per essere fedeli al film, sono stati 
obbligati a mantenere queste impostazioni. Noi inve- 
ce non abbiamo avuto alcuna limitazione di sorta, 
per cui abbiamo potuto creare degli scudi perfetta- 
mente aderenti all'astronave, moltissime zone nelle 
quali poter essere colpiti (confermo: con tutte le 
volte che ho giocato a l-War, ogni laserata che 
prendevo mi causava dei danni sempre differenti da 
quelli subiti nella partita precedente... NdSS) e 
danni di entità diversa a 
seconda dell'angolo di 
incidenza del laser con gli 
scudi. Per darti un esem- 
pio, se abbiamo un avver= 
sario che cl sta attaccan- 
do dall'alto e che così 
facendo ha abbassato il 
livello degli scudi superio- 
ri, possiamo girarci su noi 
stessi in modo da dargli la 
pancia dell'astronave i cui 
scudi sono ancora in con- 
dizioni ottimali. Quanto a 
Commander, credo 
che il voler fare a tutti 
costì la mega-produzione 
hollywoodiana li abbia 
spinti a esagerare un po' 
troppo con le sequenze 
animate, che spesso 
costringono la gente a 
sorbirsi interminabili dia- 
loghi. 
Noi non abbiamo alcun 
background che ci abbia 
costretti a scelte obbliga- 
te, quindi abbiamo potuto prendere il meglio di 
tutte le produzioni che ci hanno preceduto e racco- 
glierle in l-War. 


SS: Una curiosità: guardando |-War ho nota- 
to, sotto il profilo dell’engine e delle chicche 
di programmazione, molte cose già viste în 
Darklight Conflict dei Rage Software (cui 
abbiamo anche a suo tempo dedicato la 
copertina, con recensione “guarda caso” pro- 
prio del sottoscritto... NdSS). Conoscete 
questo gioco? Se sì, vi ha in qualche modo 
ispirato? 

MP: Darklight Conflict è senza dubbio un grande 
titolo, ma noi abbiamo voluto andare oltre, cercan- 
do di realizzare qualcosa che fosse più completo. 
L'approccio di quel videogame era forse troppo 
arcade, tant'è che ne esiste anche la versione per 
PlayStation. Noi siamo abbiamo voluto fare invece 
un gioco più completo, soprattutto per quanto 
riguarda l'aspetto strategico e la trama, senz'altro 
più curata e approfondita. 

GW: Tecnicamente parlando so che può sembrare 
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che in qualche modo ci sì sia ispirati a Darklight 
Conflict, ma possiamo tranquillamente affermare 
che è una pura coincidenza che molti dei virtuosismi 
presenti in quel titolo siano presenti anche in |-War. 
Quando oltre un anno e mezzo fa abbiamo iniziato a 
sviluppare Il nostro gioco, Darklight Conflict non 
era ancora uscito, Peraltro, se si guarda bene si nota 
come si siano intraprese due strade diverse sotto il 
profilo tecnico, coi Rage Software che hanno punta- 
to quasi tutto sul gourad-shading e noì che invece 
abbiamo realizzato degli effetti simili lavorando sola- 
mente sulla qualità delle texture, che in Darklight 
Conflict non erano sostanzialmente presenti. 


SS: Cambiamo argomento. La 3Dfx è stata la 
vera rivoluzione di questi mesi, in quanto ha 
radicalmente cambiato la faccia del mondo 
dei videogiochi e ha impresso un'accelerazio- 
ne di almeno 3 anni al nostro mondo. Eppure, 
ora che tutti hanno accettato l'esistenza del 
chip Voodoo, cominciano a esserci delle 
software house che, parafrasando il motto 
della Intel, definirei “3Dfx outside”, che cioè 
per le loro produzioni non solo non usano la 
scheda accelerata per eccellenza ma quasi 
quasi si vantano di non farlo. Mi riferisco qui 
ai Westwood Studios con Blade Runner o agli 
Shiny con Messiah. Non solo, ma abbiamo 
addirittura gli Housemarque Games, che col 
loro sparatutto di nome The Reap (edito 
dalla neonata Take 2 Interactive, ex e 
tek), annunciano di non far ricorso alla 3Dfx 
perché coi suoi “soli” 4MB non è capace di 
gestire i 12MB di texture del gioco. Ma allora 
la 3Dfx, secondo voi, è così importante come 
si crede? Il futuro dei videogiochi risiede nelle 
schede accelerate, nei processori 0, meglio, 
nelle capacità dei programmatori? 

MP: lo sono molto attratto dalle potenzialità 
dell'AGP del Pentium II, un chip dalle prestazioni 
veramente notevoli e dal prezzo tutto sommato 
alquanto accettabile. Non credo che in futuro il 
discorso si ridurrà solamente alle schede accelerate. 
GW: lo credo che la 3Dfx sia stata indubbiamente 
una grossa rivoluzione, ma credo anche d'altro 
canto che sia un qualcosa di fortemente limitativo. 
Voglio dire, guardiamo con attenzione i giochi per 
3Dfx: si assomigliano un po' tutti. 

Il fatto è che gli effetti visivi che il chip Voodoo 
mette a dra sono sempre gli stessi e così 
facendo molti programmatori, un po' per ignoranza, 
un po' per pigrizia, finiscono per ricorrere a essi 
senza prima pensare se possono o meno realizzare 
qualcosa di diverso via software. In |- 

War, ad esempio, i riflessi delle sorgenti 
di luce sugli scafi dell'astronave sono 
gestiti via software e il risultato finale è 
un qualcosa che non è possibile ricreare 
con la 3Dfx. 

Sia chiaro, non ci sentiamo di far parte 
della schiera dei “3Dfx outside”, tant'è 
che rilasceremo un patch per schede 
accelerate di |-War entro il primo qua- 
drimestre del 1998, ma crediamo che 
non ci si debba necessariamente confor- 
mare a dei risultati che ormai sono 
diventati degli standard. Credo che la 
3Dfx abbia delle potenzialità ancora da 
scoprire e credo che, in parte quando 
rilasceremo il nostro patch, ma soprat- 
tutto quando realizzeremo i nostri pros- 
simi videogame, saranno în molti a 
restare sorpresi. 


SS: Beh, sarebbe stata una delle prossime 
domande, quindi perché non parlarne ora: 
quali saranno i vostri videogiochi futuri? 

GW: Innanzitutto credo non ci limiteremo al merca- 
to dei PC. Ci sentiamo molto attratti dalle console 
della prossima generazione, in particolare il Dural 
della SEGA, sul quale sarà molto facile lavorare in 
virtù del fatto che sì baserà su un sistema operativo 
derivato da Windows CE. 


SS: Quindi pensate di fare i giochi prima su 
PC e poi di convertirli su console, 0 vice- 
versa? 

GW: Non credo faremo molte conversioni, ma 
credo piuttosto che realizzeremo dei titoli mirati 
per il mercato delle console e per quello dei PC. 


SS: Torniamo a quest'ultimo, 
che è quello che mi interessa di 
più: resterete sulla strada trac- 
ciata da I-War o uscirete dal 
seminato? 
GW: Credo ci siano due differenti 
correnti di pensiero nella realizzazio- 
ne dei videogame: quella europea, che 
vede | team di sviluppo ogni volta 
impegnati a fare qualcosa di diverso 
(vedi Bullfrog... NdSS) e quelli ameri- 
cani, che partono con un prodotto e 
tendono poi a migliorarlo 
mente coi suoi successivi episo 
palpiti del 
rigin, coi suoi vari Ultima e 
Commander... NdSS). Noi siamo. 
attratti da quest'ultimo modo di pen- 
sare, per cui credo proprio che reste- 
remo nell'ambito di |-War. 
MP: E comunque non è solo una que- 
stione di migliorarsi costantemente 
dal punto di vista tecnico. È anche una 
questione di creare un universo cui la gente possa 


affezionarsi, nel quale possa ritrovarsi con piacere 
ogni volta che esce un nuovo episodio. 


SS: Beh, questo però significa che in I-War 
non avete usato tutte le idee che avevate, 
altrimenti non sapreste neanche da dove par: 
tire per un eventuale sequel... 

MP: Infatti, solo che una capacità che non tutti 
hanno è quella di dire “ok, questa è la data di sca- 
denza, tutto quello che riesco a mettere dentro al 


gioco prima di questo periodo bene, il resto 
andrà nel seguito”. Man mano che sviluppa- 
vamo il gioco ci venivano in mente nuove 
idee ma a un certo punto abbiamo capito 
che non potevamo inserirle tutte, altrimenti 
l'uscita di l-War sarebbe slittata di chissà 
quanto... 


SS: Qualche esempio? 

GW: Beh, ad esempio ci sarebbe piaciuto 
inserire delle missioni sulle superfici dei pia- 
neti, la possibilità di volare all'interno delle 
astronavi madri 0 di muoversi all'interno 
della propria astronave in modo da accede- 
re a tutte le differenti sezioni. Ci sarebbe 
poi piaciuto inserire nel contesto tattico 
anche la pirateria nello spazio... 


SS: Perché proprio I-War e non un 
platform, piuttosto che uno strategico 
0 un arcade in soggettiva? 

GW: E il genere di giochi coi quali sentiamo di esse- 
re più in confidenza. In fin dei conti siamo partiti con 
titoli quali Warhead e Subwater 2050, e quindi 
ampliare quelle che erano già le nostre conoscenze 
ci è sembrata la scelta più ovvia da fare, 


SS: Chiudiamo con una domanda abbastanza 
curiosa: poco tempo fa sono andato in Svezia 
a visitare il team di Ignition, il gioco di mac- 
chine della UDS distribuito dalla Virgin. Forse 
perché la software house è piuttosto piccola, 
durante l'intervista mi è stato detto che 
l'ideale è avere al lavoro non più di 3 o 4 per- 
sone per progetto, con tempi di sviluppo con- 
tenuti entro l'anno. Ovviamente, se andassi 
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‘alla Origin mi sentirei rispondere che l'ideale 
sono almeno 60 persone con tempi di pro- 
rammazione non inferiori ai due anni. La 
‘article Systems sembra essere la via di 
mezzo tra queste due diverse filosofie: per 
realizzare un videogame quale ritenete allora 
essere l'ideale in termini di forza lavoro e 
durata del progetto? 
GW: Sei persone e 18 mesi di sviluppo! 


SS: Vabbè, ho capito l’antifona... 

GW: No scherzi a parte, crediamo che queste siano 
le giuste risorse da dedicare a ogni singolo progetto. 
Quanto a questi ultimi, non credo che una software 
house dovrebbe seguire più di 2, massimo 3 progetti 
per volta. Basta guardare un po' cos'è successo alla 
Bulifrog. con un Peter Molyneux che ha assistito a 
una tale crescita dei team interni alla sua software 
house che alla fine aveva un po' perso il controllo 
della situazione, non potendo più dare il suo 
approfondito contributo alla realizzazione di tutti i 
singoli videogiochi. 


A seguire, i soliti ringraziamenti di rito. Bene, ragaz: 
zi, con questo è proprio tutto: ora che leggerete 
questa intervista, dovrebbe già essere arrivata da noi 
in ufficio la copia recensibile del gioco, per cui direi 
che se l-War vi ha attratto, non dovrete far altro 
che attendere un mesetto per comprarvi il gioco 0, 
meglio, per vedere prima cosa ne pensiamo qui a 
TGM. Ciao! 


Stefano Silvestri 


L'altro ieri notte stavo scrivendo qualcuna 

- delle tante voci di corridoio di questo mese, 
e mi compiacevo del fatto di avere sonno 

(verso l'una e mezza) dal momento che avrei 

così potuto godermi una bella dormita: infatti, data la 
mia cronica insonnia, quell'ora mi vede abitualmente 
protagonista dei miei momenti di massima veglia e 


Sarà che le polemiche sui videogiochi violenti non si 
sono ancora placate, sarà che questo mese ho scritto la 
recensione di Postal, ma questa foto la volevo proprio 
mettere... avete messo a letto i bambini? 


reattività. Come ultima cosa, prima di dirigermi verso 
il mio sacello e da lì nelle braccia di Morfeo, ho pen- 
sato di dare un'occhiata alla posta. Non vi dico la mia 
sorpresa quando nella mia casella ho reperito un 
messaggio che mi informava che il primo demo gioca- 
bile di Quake 2 era disponibile sulla rete! Istantanea» 


Il mega-boss di fine demo. Con una simile arma mi 
sento più tranquillo... ma ancor di più mi ralegra il fatto 
che in Quake 2 c'è l'inventario, e che mi ritrovo un paio 
di bei Quad Damage in saccoccia, pronti per l'uso. Tra 
un secondo sarà camaio! 
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Che brutto, un compagno 
marine massacrato! Certo 
che, se lo volete vendicare, 
l'arsenale che vi ha lasciato 
in eredità fa al caso vostro - 
guardate un po' che razza 
di lanciamissili 


mente sveglio come non 
mai, ho messo alla frusta il 
mio modem e dopo due 
tentativi falliti e due ore è 
stato tempo di id, ovvero di 
istinti primitivi (e ultravio- 
lenti come si conviene alla 
famosa software house 
texana). Non vi dico a che 
ora sono andato a letto... Quake 2! Dopo tanta atte- 
sa, un demo quando meno ce lo aspettavamo... e non 
una versione alfa come era successo ai tempi del 
primo Quake (ricordate il qrest1?) ma tre livelli com- 
pleti di mostri, un sacco di armi e perfino una trama! 
A dire la verità non sì tratta di un vero e proprio 
demo (quello ufficiale uscirà poco prima della distri- 
buzione commerciale della versione completa) ma di 
un cosiddetto “test di compatibilità hardware": in 
ratica, si chiede agli utenti di provare il gioco in 
lungo e in largo e di riportare non solo eventuali bug. 
ma anche consigli circa il bilanciamento delle armi, il 
comportamento dei mostri e più in generale il game- 
play (ma quale software house ha mai fatto tanto?) In 
questa preview comincerò a descrivere quello che si 
può vedere in questo demo, per poi passare a esami. 
nare quella che ritengo l'innovazione saliente, tecnica- 
mente parlando, del gioco in quanto tale. 


Dopo i due Doom, la 
tetralogia si completa 
con l'attesissimo, 
terrificante, 
sensazionale Quake 2 


CAPITOLO PRIMO: 
SAPESSI QUELLO 
CHE HANNO VISTO 
QUESTI OCCHI 
[Rutger Hauer al cinese di 
Blade Runner...] 
Il primissimo impatto con il gioco, una volta superati | 
vari menu e aver appurato che in un solo eseguibile 


sono contenute le versioni “software-only", 3Dfx e 
altre, è all'insegna dei colori ultravivaci. Non mi riferi- 


sco al temuto “effetto Arlecchino” dato da una palet- 
te finalmente libera dalle imposizioni di Quake e dei 
suoi 256 colori, timore che è stato del tutto fugato 
dalla qualità e dal gusto della grafica, bensì a un lampo 
di luce verde che circonfonde (e vai di voci dotte) il 
giocatore nel momento stesso della sua apparizione 


Ma che bell'effetto, gradevole da assumere prima, 
durante e dopo i pasti: sul corpo di certi mostri (strana- 
mente, solo alcuni) si forma istantaneamente un nugolo 
di mosconi. Sono solo dei pallini, ma sarà anche per il 
suono estremamente realistico, fatto sta che fanno 
veramente schifezza; l'unica soluzione è “gibbare” il 
corpo perché in quel caso se ne vanno. 


di a 


nel gioco. Questo lampo, come ho scoperto ben pre- 
sto, era la prima manifestazione di una miglioria 
annunciata del motore grafico, che è stata capace di 
lasciarmi più volte a bocca aperta: l'utilizzo di luce 
colorata, in grado davero - se usata con Il dovuto 
criterio - di cambiare faccia a un livello. Non mi dilun- 
g0, dal momento che potrete farvi un'idea più chiara 
guardando le foto e relative didascalie, e passo a esa- 


MMMAH... CHE EFFETTO MI FAI 


Voglio dedicare questo box a due degli effetti 
grafici più eclatanti, a parte la luce colorata che 
avete potuto ammirare in diverse delle foto 
che ho scattato: mi riferisco ai notevoli effetti 
di trasparenza di certe superfici e alla presenza 
di quelle che Adrian Carmack, artista e grafico 
della id e fratello del più noto John, ha chiama- 
to “pain skin”. In una delle foto doppie che vi 
ho approntato potete vedere come una vetrata 
lasci trasparire quanto basta della stanza retro- 
stante: in particolare notate la luce gialla al 
neon, che si può ben vedere attraverso il vetro, 
e il bell'effetto che fa l'angolo destro della fine- 
stra dove il vetro stesso è rotto. Sotto potete 
notare come la vetrata si possa frantumare 
con bell’effetto e grande soddisfazione da parte 


in una sola foto 


mastro Gaburri vi pro- 


pone tre-effetti-tre al 
prezzo di uno: le 
esplosioni in bitmap, 
assolutamente con- 
vincenti; il rinculo 
dell'arma, capace di 
darvi veramente la 
sensazione _ della 
potenza della stessa, 
e “last but not least” 
gli incredibili effetti di 
luce colorata, che qui 
potete apprezzare 
meglio che mai 
Cosmico! 


Un ritra 


ravvicinato, 
uno dei mostri più ostici del demo: una specie di segugio 
ragno, capace di colpirvi da lontano (e farvi malissimo) con questa specie di propag- 


alle 30 fps: non male, se sî pensa che molte ottimizza- 
zioni devono ancora essere implementate! Altre 
migliorie, che aggiungono quel tanto di profondità al 
gioco che non guasta, sono la possibilità di abbattere 
alcuni muri (né più né meno che come in Duke3D) e 
la capacità di arrampicarsi su scalette a pioli e simili. 
Inoltre vi posso anticipare che adesso c'è un inventa- 
rio, e che molti dei power-up che eravamo costretti a 
“consumare sul posto" (uno per tutti il grande Quad 
Damage) ora si possono conservare per i momenti di 
maggior bisogno. Ma è giunto il tempo di parlare di 


tato anche in virtù della nuova possibilità di abbassarsi, di 
iberpunk dalle zampe di 


gine. li gusto di abbatterlo a mitraglite è impareggiabile 


LI 


minare il gioco vero e proprio come l'ho potuto 
vedere. Innanzitutto, è stata aggiunta la possibilità di 
abbassarsi: questo aggiunge un minimo di complessità 
all'azione, ma certo non tanta da rinnegare il principio 
di Quake secondo cui il sistema di controllo non 
deve mai rallentare la frenesia dell'azione. Il motore 
gira alla grande, e nella versione 3Dfx sul mio P200 
ho misurato costantemente un frame rate superiore 


dell'improvvisato vandalo. Nella seconda foto, dopo quaranta tentativi sono riuscito a immorta- 


lare lo stesso mostro, un marcantonio dotato di una mitragliatrice pesante al 


dell’avam- 


braccio, per così dire “prima e dopo la cura”. La cura è ovviamente quella della mia pistola laser: 
l’effetto è ottenuto sostituendo alla bitmap che ricopre il modello (la cosiddetta “skin”, o pelle 


appunto) un'altra bitmap, uguale alla prima ma resa più sanguinolenta con adeguati ritocchi. 


Una cosa simile, benché tecnicamente fattibilissima e persino facile, l'avevo vista solo in Shrak, 
una Total Conversion commerciale per Quake che ho visto distribuita anche in Italia. Certo che 
si capisce perché A. Carmack le chiami “pelli del dolore”... 


“Guardando in alto nel buio, vidi me stesso come una creatura tras 
vanità, e gli occhi mi bruciarono per il tormento e l'ira 

potete vedere il computer personale che vi ragguaglia circa gli obbiettivi della missione, e 
Intanto dare un'occhiata all'architettura circostante. 


| Penta - 


inata e schemita dalla 
A parte James Joyce, nella foto 


et 


nemici: eh già, perché nel demo si possono vedere In 
gran copia. come dimostrano le foto che vedete (e 
che sono state tutte scattate da me). Si va dalla carne 
da cannone, nuova versione dei Grunt di Quake pre- 
sente in più versioni, a marcantoni armati di mitraglia- 
trice (ovviamente montata direttamente sul braccio), 
fino a citrulli biomeccanici in grado di attaccarvi, a 
seconda dei casi, con mitra, granate 0 cazzottoni spa- 
ventosi che vi sbalzeranno cinque metri indietro. Par- 
ticolarmente orrida la nuova incarnazione del Fiend di 
Quake, una specie di cane-ragno veramente schifosis- 
simo che potete vedere in una foto (non voleva stra- 
re in posa, e allora l'ho dovuto “convincere”... 
eheheh) 

Da quel che ho capito la panoplia di armi con la quale 
gli orridi mutanti cercheranno di portare l'esile filo 
della vostra vita a una fine prematura è più o meno 
equivalente a quella di cui vol stessi disponete. Que- 
sto aggiunge un ulteriore feeling di deathmatch al 
gioco singolo, sensazione aumentata dal fatto che ì 
nemici sono un po' più intelligenti di quelli del Quake 
originale: non credete comunque di trovarvi di fronte 
qualcosa tipo reaperbot, dal momento che anche i 
nemici di Quake 2 non possono che definirsi “mostri 

(nel senso che sono decisamente idioti). Tutto quello 
che gli ho visto fare è cercare di ripararsi dal vostro 
fuoco, ma questo è già qualcosa se pensate alla pro- 
pensione suicida di Ogre e compagni... comunque non 
dimentichiamoci che stiamo parlando di un primo 
demo. 

Dal momento che ho parlato di armi, sappiate che 
non si differenziano molto da quelle del predecesso- 
re: non ci sono più armi bianche (cosa che reputo un 
peccato, non perché amassi l'ascia di Quake, ma per- 
ché pensavo si potesse fare qualcosa di più), e l'arma 
di default è adesso una pistola laser. 

Ci sono poi i classici shotgun, singolo e doppio - 
quest'ultimo davvero devastante - @ anche i buoni 
vecchi lanciagranare e lanciamissili. Tutte le armi sono 


LAVID]BUSSAI 
ISEMPREIDUEVOLTEA 


Un'arma che dà un gusto da non credere: il nuovo lanciagra- 


mente “pesante”: adesso sì che abbiamo la sensazione di tira- 
re addosso al nemico un bel mattone di un 


A parte la forma così bella tozza, a parte la bellissima 
più bella è la fisica della granata, final: 


lo di plastico! 


Per chiunque avesso osato dubitare della potenza del 
nuovo double shotgun: il mentecatto era scettico e aveva 
osato chiedermi una dimostrazione... non lo farà più. 


LO VOGLIO! DATEMELO! 


Molti di voi, dati gli inevitabili tempi redazionali, 
staranno già beandosi e fregandosi le manine pac- 
cioccose, avendo da tempo messo le mani sul 
primo demo di Quake 2. Per tutti gli altri, distrat- 
ti, stranieri o sciamani appena usciti da un mese 
di meditazione, sappiate che il file in questione si 
chiama “q2 test.exe” e che il sito di distribuzione 
è ftp.idsoftware.com. Siccome presumo che il 
carico sul suddetto sito sia assolutamente proibi 
to (anche se mi hanno riferito il contrario), prova- 
te comunque un qualsiasi sito di vostra fiducia 
che faccia il “mirror” di ftp.edrom.com, dove 
sicuramente ll file sarà disponibile nella directory 
lidgames2. Se mi dite che non sapete di cosa sto 
parlando, posso rispondervi di confidare nel pros- 
simo SilverDisk, ma in realtà allo stato delle cose 
non so se potremo metterlo (dal momento che, 
come ho detto, non sì tratta di un vero e proprio 
demo ma di “un test”). Auguri! 
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adesso animate, talvolta in maniera davvero efficace: 
mi sono esaltato non poco nel vedere il lanciamissili 
ricaricarsi dopo ogni colpo sparato, inserendo nel 
tamburo un nuovo razzo. Voglio poi citare in partico» 
lare il mitra, una specie di Usi în grado di dare come 


mai avevo provato prima la sensazione di pura e sem- 
plice potenza di fuoco. Figuratevi che il rinculo è tale 
che è addirittura difficile mirare, e non voglio neppu- 
re pensare a quello che dovrà essere col force feed- 
back (anche se io continuerò a giocare col mouse) 

L'ultima cosa che voglio dirvi, dato che lo spazio 
stringe, è che finalmente il gioco in singolo sarà gui- 
dato da un minimo di trama: niente di particolarmen- 
te complesso, ma vi assicuro che è un piacere non 
essere obbligati a sottostare sempre alla classica 
direttiva “uccidi tutto quello che si muove ed esci dal 
livello". Per darvi un'idea, nello stesso demo che ho 
giocato, e che comprendeva tre livelli, bisognava rag- 
giungere un centro di comunicazioni per mettersi in 
contatto con l'astronave madre dal quale ci eravamo 
paracadutati. Lo svolgimento della trama, che nella 
versione finale sarà ovviamente più complessa, è sor- 
retto dalla presenza di un PDA, un computerino 
“manabile” che vi terrà aggiornati in tempo reale 
sugli obbiettivi di ogni missione. E dimenticavo: un 
po' come in Hexen 2, i livelli non sono più autocon- 
clusivi e disposti “linearmente” (cioè da giocare uno 
dopo l'altro), bensi collegati in più punti attraversabili 
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a piacere în un senso e nell'altro; questo permetterà 
senza dubbio di realizzare ambienti molto più realisti- 
ci e dettagliati. 

Insomma, în definitiva il gioco non è poi diversissimo 
rispetto al primo Quake: a mio parere questo non è 
tuttavia un difetto, prima di tutto perché comunque 
molte piccole e grandi migliorie hanno fatto di Quake 
2 un gioco indubbiamente più profondo del predeces- 
sore, ma soprattutto perché i veri cambiamenti non 
ma si celano, se così si può dire, 
“sotto il cofano”. Ma di questo parleremo nel... 


CAPITOLO SECONDO: 
QUELLO CHE CI ATTENDE AL 
VARCO (OLTRE A UN ROBOT 

ARMATO DI CANNONE) 


Come dice John Carmack, il programmatore capo di 
Quake 2 nonché vero e proprio guru per una schiera 
di appassionati, la vera novità è invisibile al giocatore: 
si tratta principalmente di un cambiamento radicale 
nell'implementazione della logica di gioco. Come 
forse saprete, in Quake l'eseguibile (parlo proprio 
del file “quake.exe") non conteneva l'intelligenza arti- 
ficiale e affini, ma solo il vero e proprio motore di 
rendering nonché tutte le funzioni geometriche e 
matematiche - quelle che, per dire, realizzano la fisica 
del mondo interno al gioco. La logica del programma, 
e con questo intendo il comportamento di mostri, 
armi, effetti naturali eccetera, era tutto scritto in 
QuakeC, un linguaggio di invenzione dello stesso 
Carmack. Il QuakeC stesso, una volta compilato, 
veniva interpretato durante lo svolgimento del gioco 
per calcolare gli effetti delle azioni del giocatore, il 
comportamento dei mostri eccetera. Per questo è 
stato così facile, sia per gli appassionati sia per i part- 
mer commerciali come Hipnotic o Raven, aggiungere 
nuove armi, mostri ed effetti speciali ai vari add-on 
per Quake! Orbene, adesso si è deciso di fare di 


Sono nel centro di telecomunicazioni e, tanto per farvela 

approntando una granata a mano. Dal momen- 
lo che non ci sono nem ta temo che sarò costretto 
a Ingolarmela... tenete la vostra base militare pulita! 


Quake2 un'applicazione esclusivamente dedicata a 


Windows ‘95: questo ha permesso di spazzar via Il 
QuakeC in favore del meccanismo di linking dinami- 
co di Windows, quello che si avvale delle librerie 
DLL che conoscerete almeno di nome. Senza voler 
mi dilungare, questo significa che Quake 2 è ora pro- 
grammabile utilizzando linguaggi e strumenti profes: 
sionali, facendone il primo esempio di tecnologia 
software nata in ambiente ludico e in grado di travali- 
care i confini del videogioco per rappresentare un 
vero e proprio “tool” di sviluppo! Ma in definitiva, 
per gli utenti finali ovvero giocatori, che cosa rappre- 
senta tutto ciò? Un cambiamento importante perché, 
ancor più che per Quake, per Q2 vale il discorso di 
considerare il motore di gioco, e il gioco stesso, 
come una manifestazione delle potenzialità che nei 
mesì successivi potremo goderci. Infatti sono certis- 
simo che, data la sua configurabilità e flessibilità, nel 
1998 lo vedremo sfruttato in mille modi, con risultati 
magari lontani anni luce dal Q2 originale! Non si era 
mai visto nulla di simle, e a questo punto non ci resta 
che aspettare trepidanti... 


Stefano “the Doomed Quake2 Slave” Gaburri 


DELPI 


Hal poco tempo e... 
troppi mostri 


INCUBATION 


Servono nervi d'acciaio e grandi capa- 
cità per sopravvivere alle insidie che 
incontri nel mondo buio e terrificante 
di INCUBATION. Un 
centrale atomica ha eliminato la bar- 


incidente alla 


riera di energia che divideva i coloniz- 
zatori Cromiani dagli indigeni - gli 
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BATTLE ISLE PHASE FOUR 


Scay'Ger - e le due razze entrano in 
contatto per la prima volta. Ma un 
virus umano ha infettato gli Scay'Ger, 
mutandoli in mostri violenti e asseta- 
ti di sangue. Sarai tu, il comandante 
di un corpo elitario di marines dello 
spazio, a doverti occupare di loro! 


Manuale in italiano. 

Requisiti tecnici 

Pentium" a 90 Mhz, 16 Mb Ram, scheda video con 2 Mb dì 
Ram (compatibile direct x), 50 Mb liberi su HD. 


Scovali perlustrando con i tuoi uomi- 
ni scenari alieni che riservano sorprese 
e pericoli dietro ogni angolo e salva i 
coloni prima che tutto sia perduto! 
INCUBATION è il 4° episodio della 
serie BATTLE ISLE. 


| 
Qualità Interattiva. 


Siete In Piedi. 
In Un Campo a Duse 
Di. Una Casa pe 


“di die 
INSONNI POTRETE MAI SCORDARE LA 
VOSTRA PRIMA VOLTA SOTTOTERRA. 


PC CD-ROM 
COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


IL GAMOIO SENSIB 


DIJOINAARE 


(DAL VOSTRO INVIATO -3) La vita è 

fatta di cicli ricorsivi, circonferenze sulle 

quali giriamo incessantemente come dice- 

vano | greci 0 Aprani lungo i cui vortici 
perdiamo la coscienza del passato, del presente e 
del futuro, come invece sosteneva Gian Battista 
Vico. Ora non so se il periodo che sto attraversan- 
do adesso sia la versione riveduta e corretta di un 
cerchio lungo cui mi sono già mosso 0 una spirale 
che mì illude dì star vivendo fasi nuove della mia 
esistenza, ma posso affermare che questo mese 
passato praticamente in aereo per voi, se da un 
lato ha rinfrancato il mio spirito, il mio ego e la mia 
carta frequent-flyer, dall'altro mi ha fisicamente 
provato, al punto che è stato quasi con un moto di 
ioia che, dopo un lauto e succulento pranzo a 
fa di filetto e banfe del BDM (“hhhmmmm, que- 
sta cameriera me la farei volentieri...”. "Ah, anche 
voi itali ‘, ci ha gelato tal Petra, altoatesina tra- 
sferitasi a Londra in cerca di un lavoro), ho ascolta- 
to un dispiaciuto John Hare dirmi che, per un acca- 
vallarsi di impegni, non avrebbe potuto restare 
oltre per farsi intervistare. Sì, lo so che questa non 
è un'affermazione molto professionale, ma cercate 
di capirmi, dopo le interviste per F-22 ADF e |- 
War, cominciavo ad essere un po' a corto di idee: 
ll rischio di ripetersi è alto, e già mi immaginavo 
telefonate ed e-mail di protesta da parte di voi let- 
torì circa la ripetitività dei miei articoli. Così facen- 
do, Invece, ho risparmiato un bel po' di lavoro e ho 
salvato la faccia con la GT Interactive che, gentil- 
mente come al solito, mi aveva invitato su a Londra 
ad assistere alla presentazione alla stampa 


dell'ormai imminente Sen- 
sible Soccer 2000, ennesi- 
ma fatica di John Hare che 
ormai (almeno credo), 
con questa sua ultima 
creazione ha sfruttato fino 
a fondo un titolo che da 
solo gli sta garantendo 
pace e prosperità da 
ormai quasi 10 anni. Ma 
quali sono le reali novità? 

Am "2000" 
alla fine del titolo, 
quest'orgia di tridimensio. 
nale che ci sta rutti fagoci- 
tando ultimamente, avrà 
senz'altro indotto molti di 
voi a pensare che anche 
“il” gioco del calcio per 
eccellenza si sia votato al 
3D, magari accelerato 
dalla 3Dfx Invece, mi spia- 
ce deludervi, non è così: fi 


squadra che vince non si 
cambia, deve aver pensato 
Mr. Hare, e così Sensi 2000 mantiene la sua solita 
vecchia impostazione con visuale dall'alto, ovvia- 
mente (visti i tempi che corrono) in alta risoluzio- 
ne. "Già, ma allora le immagini in treddi che vedo 
in queste due sono”, mi domanderete 
voi? Ma i replay! in un connubio 2D-3D, in 
una miscela di bidimensionale e tridimensionale, in 
Sensible Soccer 2000 gli unici momenti in cui 
potrete godere di una prospet- 
tiva alla Actua Soccer sarà 
durante ì replay dei goal, opzio- 
ne questa sulla cui utilità mi sto 
interrogando tuttora e la cui 
unica ragione d'esistere non 
può che risiedere nella ricerca 
della spettacolarizzazione del 
momento culminante della par- 
tita: la rete, appunto. 
AI momento della presentazio- 
ne l’engine tridimensionale 
necessitava ancora di alcuni 
ritocchi, ma comunque posso 
assicurarvi che il risultato finale 
sarà tutto sommato piacevole. 
In fin dei conti però, se le 
novità si limitassero all'alta 
risoluzione e ai replay in 3D 
potremmo anche salutare a 
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passare ad altro: ovvio quindi 
che se le facciate che ho dedi- 
cato a Sensi 2000 sono state 
due, una ragione ci dovrà pur 
essere. E in effetti c'è: la prima 
cosa che balza all'occhio è il 
notevole miglioramento della 
fase gestionale del gioco. Ora 
la partita la si potrà disputare 
giocandola come al solito o 
assistendo al suo svolgimento 
secondo le linee ormai traccia- 
te da decine e decine di mana- 
geriali: Sensible Soccer 2000 è 
infatti, parole dello stesso John 
Hare, la prima simulazione cal- 
cistica nella quale potrete par- 
tecipare sia in veste di giocato 
re che di allenatore. Sia ben 
chiaro però che non sî tratta di 
un gestionale: non dovrete 
destreggiarvi tra sponsor, 
costruzioni di squadre e com- 
pravendita dei giocatori (per 
questo verrà rilasciata nel 1998 
una specie di add-on il cui tito- 
lo al momento è ancora segre- 
to), ma comunque potrete set- 
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tare un numero di variabili che, francamente, mì ha 
lasciato impressionato. Cominciamo col dire che 
ogni giocatore avrà 7 differenti variabili (più altre 7 
che verranno aggiunte nel manageriale) e che qual- 
siasi parametro vi det in mente relativamente ad 
esso potrà essere configurabile: a partire dal colore 
della maglia e dei calzettoni del team, per passare a 
quello della pelle e dei capelli, tutto sarà a portata 
del vostro mouse; non solo, ma potrete anche 
determinare, grazie a un'interfaccia davvero intuiti- 
va, chi batterà le punizioni, i rigori e i calci Dita 
lo, oltreché chi si dovrà schierare in barriera; addi- 
rittura, per ogni calciatore si potrà impostare 
quanto fargli tenere la palla e quanto invece ren- 
derlo egoista facendogli tentare dribbling e, in 
generale, azioni personali; addirittura sì potrà rego- 
lare chi marcherà a uomo e chi a zona, e anche 
quanto grande o piccola rendere la zona del campo 
da controllare. Se tutto ciò vi stesse lasciando a 
bocca aperta, sappiate poi che, nel caso della difesa 
a uomo, sì potrà anche programmare quale gioca- 
tore dovrà andare a coprire la zona del campo che 
dovesse liberarsi qualora il difensore della propria 


Ecco l'esterno della sede della GT Interactive: ex-scuola 
di grammatica, questo goticheggiante palazzo del '700 
è quanto di più bello abbia mai visto nel miei viaggi tra 
le software house. Se poi vedeste com'è fatto dentro. 


sa 


squadra, nel marcare l'avversario, lo 
seguisse eccessivamente portandosi 
fuori posizione, 

Già, ma per chi volesse giocare a 
basta, senza perdersi in mezzo a 
questa marea di opzioni? Non c'è 
problema, tutto quanto avete appe- 
na letto sarà determinante solo qua- 
lora decideste di affrontare Sensible 
Soccer 2000 dal punto di vista 
dell'allenatore: se invece decideste 
di giocare in modalità arcade, con- 
terà solo la vostra bravura col joy- 
stick. Come dire, le premesse ci 
sono davvero tutte... 

Passando alle altre novità del gioco, 
abbiamo un sistema di controllo rin- 
novato e migliorato, che ora vede i 
giocatori muoversi con la palla attac- 
cata al piede, palla che tra l'altro sarà 


ora gestibile grazie all'utilizzo di due 

tasti, col primo nel pieno rispetto 

della serie di Sensible Soccer e il secondo invece ispi- 
rato al più recente ISS Pro per Sony PlayStation, con 
cui si potrà spingere l'avversario, contrastarlo, ‘rusar- 
lo", insomma, molestario al fine di sottrargli la palla. 


asini 


TELIT 


famigerato rettangolino coi 22 minuscoli pixel che 
si muovono dentro; e quand'anche ho provato a 
farlo, non ci ho mai capito niente 

Un'altra piccola chicca che non posso mancare di 
segnalarvi è data dal commento, nel 
qual potrete ascoltare uno speaker 
britannico commentare concitata- 
mente la azioni del gioco: dove sta 
la novità, mi chiederete? Beh, nel 
fatto che la voce che sentirete è 
dello stesso John Hare, che già mi 
immagino accaldato e affannato 
davanti a un microfono pronto a 
incidere centinaia di file audio con 
la stessa foga di un Pizzul a una 
finale mondiale: so che è un po" 
“only for fans”, ma mi sembrava 
giusto dirvelo. Un'altra cosa poi 
che mi ha colpito (ma questo lo si 
era già visto nell'ultima versione di 
Sensible Soccer) è la completezza 
del database delle squadre che 
compariranno nel gioco: saranno 
oltre 300 i team presenti, prov 
nienti dalle varie categorie del cam- 
pionato inglese, scozzese, italiano, 


Tutto ciò, onestamente, 
secondo me forse snatura 
un po' lo spirito originario 
della sega Sensible, ma 
dall'altro innalza la giocabi- 
lità di questo titolo portan- 
dola su degli standard deci- 
samente ragguardevoli. 

Un'altra “feature” degna di 
nota è il cosiddetto sistema 
Optimum Pitch View, siste- 
ma che vi permetterà di 
tenere sempre sott'occhio 
una consistente porzione 
del campo di modo da 
poter bellamente avere 
sotto controllo tutta la 
vostra squadra senza prati- 
camente dover usare il 
radar, cosa questa che' mi 
riempie di gioia dato che 
mai e poi mai, nella mia car- 
riera videoludica, sono riu- 
scito a tenere sott'occhio il 


spagnolo, francese e tedesco. 
Grazie alla presenza di tutte queste 
formazioni sarà possibile giocare tre 
competizioni europee, le qualificazioni 
per i Mondiali, i Mondiali e delle speciali 
sezioni Arcade. Inoltre, così come sarà 
possibile formare delle nuove squadre, 
sarà anche possibile creare nuove com- 
petizioni con le quali prolungare la lon- 
gevità del prodotto. } 
Da ultimo, va notato come la grafica d 
menu sia stata oggetto di un 

davvero notevole, che ha p 


Eccovi a vol, in tutto ll suo splendore, Mr. 
Sensible Soccer: ammettetelo, non ve lo 
‘aspettavate così, ah? 


Ill 


af UDO, 
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ANCHE JOHN HARE USA 
IL MOTION CAPTURE! 


Ebbene sì, anche colui che sembrava essere 
l’ultimo baluardo dei giochi di un tempo, 
quelli impastati in casa dalle amorevoli 
manine della nonna, si è dovuto arrendere 
alle leggi dello show-biz ed ha dovuto 
abbracciare allo stesso tempo il 3D e il 
motion-capture: nel box che potete qui 
ammirare vedete come un simpatico por- 
tiere che si tuffa in una palestra sia diventa- 
to un eroico omino poligonale che si tuffa 
su uno sfondo grigio. Poteri della scienza... 


- A a 
di o $ 


faccia più bella tra | vari giochi del calcio attualmen- 
te in circolazione: bellissimi i menu, rilassanti gli 
sfondi e suggestive le musiche, tutte variazioni di 
un unico tema che cambia e si trasforma a seconda 
della nazione nella quale si decide di disputare il 
torneo. 

Con questo, credo di aver detto veramente tutto: Il 
gioca dovrebbe essere pronto per Natale, per cui è 
lecito attendersi quanto prima una review su queste 
pagine. E come avrebbe detto Cantona, au revolre... 


Stefano Silvestri 
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La Rivolta è scoppiata... 
e adesso è querra totale! 


Manuale în italiano e Programma parzialmente in italiano. 


UPRISING Requisiti tecnici: Pentium 90, 12 Mb Ram 


Un’intera armata composta da carri 
armati, jet e fanteria si ribella contro 
il potere aggressivo. 
Forze di terra, mare, cielo e... spazio 
saranno ai vostri ordini in uno spara 
e fuggi dirompente! 


PC CD-ROM 


TUTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


ne 
(iran www.leaderspa.it Qualità Interattiva 


W} 


7 è 


“ 
N < a 
Dopo l’eccellente > %& 
Darklight Conflict, da 
i Rage Software paiono ha 
essere intenzionati a" 
a dare al mondo 3 
un’altra lezione = 
di programmazione... da 


INCI 


To CGD IOVEMIA:I, dba 


Questa preview capita proprio a fagiuolo: 

proprio quando, questo mese, avevo deciso 

di dedicarmi (all'interno della sede prepo- 

sta, ovvero il Tecno TGM) a una discussio- 
ne circa la capacità di realizzare ottimi lavori via 
software senza avvalersi di hardware dedicato, ecco 
spuntare fuori proprio i programmatori della Rage 
Software, che con Darklight Conflict (recensito con 
entusiasmo e Star Player da SS) ci avevano mostrato 
come fosse possibile sviluppare un gioco ben fat 
divertente e anche tecnicamente all'avanguardia, : 
senza per questo dover ricorrere alle schede accele- î 
ratrici 3D. 
Beh, forse quelli che (per questo motivo) avevano 
visto in loro dei “partigiani del puro software" si 
dovranno ricredere, dal momento che questo Inco- 
ming si presenta proprio all'insegna della configura- 
zione esasperata e all'ultimo grido (del Pastore). Ma 
concedetemi adesso una digressione sull'argomento 
della buona programmazione (che ha fatto sprecare 
tante parole a chi, forse, l'assembler lo conosce solo 
per sentito dire). Da qualche tempo infatti (e non 
solo tra i lettori), sembra essersi diffusa la convin- 
zione che ricorrere all'accelerazione hardware sia 
una sorta di ultima spiaggia o di "tiro birbone" gio- 
cato dai programmatori ai danni degli incauti acqui- 7 | 
renti di un che gli sviluppatori stessi non sono î | 
stati in Roe Gatta cen f Coi | 
in mente le parole del Duspa Ò 
Speedboat Attack il 


la 


Come all'inizio di Darklight Conflict, ci tocca difendere la 
infierire nei confronti di Dare ca unta posecore tesa Tela STO posizio- 

e ne lore scelto. questi nemici danno una 
Pap bella soddisfazione quando vengono abbattuti! Per non 
ere pes ino e LD e) 
pace di quei programma- 
tori che sembrano vantar- 
si di non supportare alcu- —tamente ovvia. Per questo, per fare un esempio, non 
no standard 3D) lo scri. capisco proclami come quello dei programmatori 
vere del buon codice è della Shiny che sono orgogliosi di non supportare 
una cosa, la piattaforma alcuna scheda 3D per il tanto atteso Messiah: la cosa 
hardware a disposizione è giusta sarebbe dire “abbiamo programmato questo 
un'altra; confondere le gioco così bene che non ce ne sarà bisogno, se poi 


due cose non fa che la possedete ecco cosa possiamo offrirvi in più", Del 

aumentare il caos che già resto abbiamo visto tutti, con i patch di Tomb Ral- 

° pervade la mente degli —der e Outlaws, che un po' di antialiasing non fa mai 

& appassionati, che vogliono —male: e la controprova che l'hardware da solo non 
mantenere aggiornato il basta, ma che sfruttato a dovere può fare la differen- 

un lora sistema ma temono za, è che una delle cose più sconvolgenti di Incoming 

a; le incognite da sempre sono gli effetti dinamici di luce colorata. Questi, non 

=> legate all'acquisto di un a caso, erano uno dei punti forti della grafica 


nuovo pezzo di hardware. —“software-only” Darklight Conflict e ora, col sup- 
Oltretutto abbiamo già porto del chipset di Voodoo Graphics, esplodono in 
avuto davanti agli occhi un arcobaleno di fanpl colora che dovreste vera- 
una decina buona di mente vedere per 
esempi di giochi che, pro- —Ma bando alle riot vi rimando al TecnoTGM 
a | casi sono due: questo simpatico shuttle o | grammati tutt'altro che per degli approfondimenti più teorici e passo a enu- 
and vedo foto come questa mi Vo dobbiamo distruggere oppure o cobbi- | Qirala/(pario erfazempio {11 merarvi; tanto par;restare/in tema di hardware 
chiedo: ma sarà vero che una delle re a costo della vita. Ter | bellissi % n 
regole della redazione è che chi fa seconda ipotesi: questo è il tipo di missioni Mato 10977 A Forte je Specie tecniche Hel nuore one 
una preview, dopo, è automatica- che odio, perché per quanto in fretta mi [MetaB vedere che oltre a 
mente escluso dalla recensione? In dedichi a sterminare i nemici, da Wing - n 
questo momento mi pare un'ingiusti- Commander a Interstate '76 non sono mai _RINMN Certo punto con ll solo Non ho capito bene se questo è l'effetto di un colpo che 
zia bella e buona (ma ne saranno riuscito a proteggere nessuno, Software non sì può anda- abbiamo messo a segno e che si è rivelato particolar- 
certamente contenti tant lt... re, cosa del resto assolu- ment efficace, 0 se pù semplicemente ci hanno anpe- 
fatto malissimo! 


I È PI 


Come ho detto la varietà di 
mezzi che ci troveremo a pilota- 
re sarà assolutamente rimarche- 


Eoco una vista ravvicinata dello shuttle che 
ricorre qua e là nelle foto chhe vi ho proposto. 
vole: torrette laser, cannoni, eli Spero che nell'immagine si possa vedere 
cotteri, tank e anche questo bel l'incredibile livello di dettaglio della rampa di 
jet. Non c'è che dire, correremo lancio... sembra che abbiano voluto disegnare 
tutti i rischi tranne quello di ogni singolo tubo di metallo che ne forma la 
annolarei. struttura! 


demo approntato dal Rage Software: un Pentium Il 233 MHz, scheda acceleratrice 
3D con 8 mega di RAM, slot AGP (Accelerated Graphics Port). Sembra uno 
scherzo! E ancora più buffo è il fatto che il responsabile del marketing della Rage 
cl ha chiesto se avevamo una macchina che rispondesse a queste specifiche, così 
ci mandava il demo... io mi farei mandare direttamente il computer, col demo 
Installato, così facciamo prima. Comunque non disperate, non cominciate a met- 
tere via i soldi della merenda o a calcolare le ore di straordinario che vi toccherà 
fare: noi abbiamo visto il demo precedente (forse ricorderete la Voce di Corri- 
doio di un Bossettì in preda all'estasi suprema) che era “semplicemente” per Pen- 
tium 166 con scheda 3Dfx, ed è di questa versione che voglio parlare. Infatti della 
seconda si sa ben poco, e la sua vera ragion d'essere sta nel fatto che Intel vuole 
sfruttarla come “prova sul campo" delle potenzialità multimediali dell'accoppiata 
Pentium II/AGP: aveva fatto qualcosa di simile con POD nei rispetti delle esten- 
sioni MMX, e alla fine il gioco della Ubisoft aveva mostrato sì cosa si poteva fare 
con la tecnologia, ma quella del chipset di Voodoo Graphics. Adesso Intel ci 
riprova, e in effetti alla Rage (ma non si vede come potrebbero fare altrimenti) 


e processore, vero Intel?). Comunque sia vi voglio 
rassicurare ancora: stiamo di fantascienza, 
l'Incoming che ci interessa necessiterà solamente di 
un Pentium 166, non necessariamente MMX, e sup- 
porterà una gran varietà di schede acceleratrici tra- 
mite il Direct3D di Microsoft, oltre ad avere una 
versione specifica per il chipset 3Dfx. Secondo la 
Rage questa è una configui \e modesta, e non mi 
sento di dar loro torto ii Das tutta 
ori il BETA le priora cal 
giorno d'oggi un PI66 è un sistema, 

Pi considerate che Inco- 


| supporto al dispositivi, come il nuovo joystick di 
Microsoft, che offrono il supporto al cosiddetto 
è “force feedback". 
A a 4 giuria Amara a een paria del 
x gioco vero e proprio: da quello potuto capi- 
x re sì tratterà di una serie di missioni - per la preci. 
Me sione di tratta della bellezza di 42 - da affrontare 
l'una dopo l'altra, mentre si dipana un plot di con- 


I 


IA 
1 de 


COME TI COLORO LA VITA 


accelerazione hardware. Comunque, per lasciare a voi il gi 


l'importante è non esagerare, onde evitare l’“effetto carnevale”: qual- 
che tempo fa parlavo con MA di quanto fosse importante la palette, 
componente fondamentale (spesso inspiegabilmente trascurata) di ogni 
gioco. Adesso, con il true-color a 16 bit, si rischia l’effetto opposto: 
dopo essersi lamentati per un anno del grigiume di Quake (legato alla 
sua palette di 256 colori) e di giochi simili, rischiamo di venire bombar- 
dati da colori ultra-vivaci senza alcun criterio estetico (anche perchè la 
luce colorata rischia di diventare un chiodo fisso come, prima, l'acqua 
trasparente: da un po’ di tempo non c'è gioco che non annunci di farne 
uso). Ma converrete con me, dopo aver visto queste foto, che non è 
certo questo il rischio che si corre con Incoming: del resto i Rage 


Software hanno già dimostrato di saperla usare in modo magistrale in Darklight Confliet, e senza nessuna 


ho approntato questi due esempi di come, in seguito a un'esplosione, tutto il terre- 


no circostante venga colorato dal bagliore delle fiamme. Qui a sinistra un elicottero fa saltare in aria una piccola postazione di terra, e la luce rossa 
dell'edificio esploso riempie la valle; a destra vediamo invece la situazione opposta: un mezzo di terra, credo si tratti del cosiddetto ‘“hovertank”, ha 
‘appena abbattuto un jet. In questa seconda coppia di foto, poi, a bianchezza della neve non fa che esaltare l'effetto complessivo... mmh, che voglia di 


mettere le mani su un demo giocabile! 


n 
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Non so se siamo alla guida di un 
tank, un hovercraft 0 qualcosa 
d'altro, certo è che abbiamo deciso 
di inorgoglirci alle spese di questi 
poveri reattori nucleari. Fatemi vede- 
re la cartina... ma dove siamo? Cer- 
nobbio? Ah, no, Chemobyi 


Che bravi, ce l'abbiamo fatta, lo shuttle è 
partito indenne! In realtà scrivo questa 
didascalia per due sole ragioni: innanzitut- 
to per ricordarvi i re gol di Ronaldo contro 
il Piacenza in Coppa Italia (incredibile il 
terzo), poi per segnalare a Maldini che 
Moriero potrebbe risolvere tutti i suoi pro- 
blemi sulla fascia destra. 
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sati: 


Uno dei quattro ambienti principali nei quali ci muoveremo è quello spaziale, Oltre a 
costituire, senza dubbio, un bel cambiamento di ambientazione, questo promette di 
essere uno degli scenari più suggestivi: notate, una volta per tutte, l'anello di luce colo- 
rata che in un baleno si allarga intorno agli edifici esplosi, e che costituisce l'elemento 
grafico di maggior impatto del demo che abbiamo visto. 


Bella questa torretta, fotografata con grande scialo di effetti di lens-flare, nevvero? Non 
so perché, sarà l'ora tarda, sarà il mio avvoltolamento oramai cronico, ma la nuvola in 
sottofondo mi ricorda perniciosamente quella del fondale di Win '95. Non mi resta che 
dire “start me up”. 


non avete mai davvero giocato a Quake...). 
Questa grande varietà sarà aumentata ulteriormente dalla presenza di quattro 
mondi principali, ognuno ovviamente dotato di un numero di scenari diversi: 
come vedete dalle foto, ci muoveremo da terre più o meno civilizzate alle lande 
ghiacciate dell'Antartide, fino alla superficie lunare e allo spazio, passando da piat- 
taforme petrolifere in famme alla Casa Bianca, da basi militari segrete (dove 
ovviamente, in omaggio alla tradizione di Hollywood, sì stanno sempre sperimen- 
tando armi futuristiche) a stazioni lunari e postazioni spaziali di frontiera. 
Non c'è che dire: questo Incoming promette davvero bene. Ma non è finita qui: 
oltre ai già citati effetti di luce dinamica, cui ho dedicato un intero box, potremo 
contare su un suono completamente tridimensionale, il supporto al force feed- 
back e, udite udite, una vasta gamma di condizioni atmosferiche: non solo ci 
saranno missioni ambientate di notte piuttosto che di giorno, ma ci potrà capitare 
di imbatterci in nebbia, pioggia e altro ancora. Insomma, non so più cosa dire, 
l'ultima notizia che vi voglio dare sarà forse la meno gradita: Incoming non uscirà 
prima del marzo 1998, anche se per fortuna questa data sembra abbastanza sicura 
meno soggetta a essere posticipata di tante altre - e non voglio fare nomi... 
Ma ora non mi è più possibile continuare: la vodka svedese è entrata in circolo 
(altro che il temibile analcolico moro), la mia prima preview è ormai acqua passa- 
ta ed è tempo di migrare. 

Stefano “Stepanovitch” Gaburri 
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Sei pronto? Divriflessi, intendiamo. E allora carica Time Oltre SONY 
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Crisis, impugna la tua Guncon 45 e prendi la, mira: 
tra poco inizieranno a spararti addosso e, crédici, farai 2 5 (4) | 


meglio a rispondere al fuoco. La tua missione? Liberare — = vr 
Rachel, la figlia del presidente rapita da Sherudo. Gran- VI deo PlayStation 
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Se credi che la leucemia 
resterà un male inguaribile 
devi farci un favore. 


Piantarla. 


Dal 12 al 14 dicembre 
nella tua città trovi 
le Stelle di Natale 
per sostenere la ricerca 
e la cura delle leucemie. 
o PI 
AGYTN 
AL 
ASSOCIAZIONE ITALIANA 
CONTRO LE LEUCEMIE 


Sede Nazionale Via Ravenna,34-00161 Roma 


c/ Postale n. 46716007 
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La violenza nei videogiochi è un argo- 
mento di cui non si parlerà mai abbastan- 
za, un po' come le tette al vento in televi- 
sione: ci sarà sempre qualcuno prontissi- 

mo a stigmatizzarla e a chiederne la censura, ma 

una volta “fatta la notizia”, quando tutti se ne 
saranno dimenticati, ecco che le cose continue- 
ranno ad andare avanti esattamente come prima, 
se non peggio, finché qualcuno non solleverà nuo- 
vamente il problema e il ciclo ricomincerà per la 
gioia di tutti. Ancora non si è spenta l'eco di Car- 
mageddon, che molto presto ci troveremo nuova- 
mente contro tutti gl'Intellettuali Maronni (a chi si 
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sformarsi in un pot-pourri di organi e budella spar- 
se per il campo da gioco, uniformato solamente dal 
sangue in cui tutte le frattaglie umane di cui sopra 
sembrano immergersi e nuotare, come le rocce nel 
magma durante un'eruzione. Una scenetta davvero 
apprezzabile per tutti gli amanti del gore e per i 
giocatori dallo stomaco più duro, ma che certa» 
mente lascerà il suo bel codazzo di discussioni. 
Myrh, il nuovo gioco di strategia della EIDOS, è 
esattamente tutto questo: un giocattolo per guer- 
rafondai dal gusto molto particolare, studiato a 
menadito su modelli fisici precisi e concepito per 
replicare il più fedelmente possibile i danni inflicti 
dalle armi sui corpi umani e 
sull'ambiente circostante. O 
almeno così dice la press-relea- 
se, visto che a giudicare dalle 
foto (ce ne sono in abbondan- 
za, in queste due pagine) 
l'impressione generale è che 
l'aspetto cruento sia voluta- 
mente esagerato, forse per 
soddisfare maggiormente gli 
appetiti dei “videogiocatori più 
assetati di sangue” (prima 0 pol 
vedremo anche vagare qualche 
intellettuale maronno munito 
di aglio, acqua santa e paletto 
in frassino, alla ricerca di 
costoro...), 0 forse chissà, in 
battaglia sarebbe davvero così 
e in tal caso devo proprio rite. 
nermi felice di vivere in un 
paese pacifico. 

Quello che è certo, è che 
tutto questo ‘realismo’ fa dav- 


fosse perso su Zzap! questa felice definizione di 
Pierdomenico Baccalario, ricordiamo che con 
questo termine possiamo indicare tutti i fan del 
politically-correct, sempre lì a farci la morale su 
cos'è giusto e cosa no, da cui, appunto, la sponta- 
nea esclamazione “Maronna, che intellettuale!) 
pronti a ricordarci che la guerra è brutta, sporca 
e cattiva e quindi non sl fa, né tantomeno si devo 
no riprodurre sullo schermo gli effetti devastanti 
di una battaglia. Perché? 

Bene, prendete Warcraft Il e immaginatevelo con 
una grafica molto più realistica e accurata, lanciate» 
vi in una battaglia corpo a corpo et voilà, invece di 
vedere i cadaveri svanire poco a poco, eccoli tra- 


vero passare ogni velleità guer- 
rafondaia. 

Venendo comunque agli aspetti più intimi del 
gioco, l'ambientazione è tipicamente fantasy. con 
tutte le specie umane e le creature mostruose del 
caso. La guerra sì combatte tra alcuni lord caduti 
in disgrazia, e lo scopo primario sembra essere 
unicamente la supremazia della razza che sceglie- 
rete, Nulla di particolarmente nuovo sotto il sole, 
quindi, al massimo i fan del multiplayer saranno 
felici di sapere che Myth sarà tranquillamente gio- 
cabile via Internet o in LAN utilizzando lo stesso 
programma (incluso nel gioco) e il celeberrimo 
protocollo TCP/IP (quello della grande Rete) 
anche tra diverse piattaforme (sono inf in fase 
di sviluppo sia la versione Windows 95, sia quella 


(Be ic Bol und cel 


Vi siete mai chiesti se, 
a volta mozzata, 
una testa rotola a valle 
con accelerazione 
costante? E che rumore 
potrà mai fare un corpo 
umano quando viene 
letteralmente aperto 
in due da uno spadone? 
E infine, quante budella 
ci vogliono per ricoprire 
uniformemente 
di sangue un’area 
erbosa di 20 metri 
quadri? Per tutte queste 
domande, esiste 
una sola risposta 


In tutte le foto che seguono possiamo osservare - 
ambientazioni a parte - lo stesso soggetto: ll terreno 
coperto dal sangue e dalle frattaglie dei caduti. Crediamo 
sia perfettamente inutile commentare ogni singola imma- 
gine con una didascalia. Fatele solamente scorrete con 
un po' di attenzione e preparatevi: tutto questo è Miythi!! 


- bow nta the Lighi was long by 


‘00° Van the red log and Cslivaa durlog che Stvord Age. 


STORIA DI UN CARTONE ANIMATO 


A volte non ci pensiamo pi 


ituati come siamo da 20 anni di progresso tecnologico, ma 


quello che sta dietro ad ogni singolo sprite il più delle volte è un piccolo miracolo di animazio- 
ne, fase conclusiva di una progettazione attenta a ogni minimo particolare. Qui, per esempio, 


vi mostriamo com'è stato concepito e realizzato ogni 


singolo personaggio di Myth, con una 


sequenza d'immagini che probabilmente avrete già visto per qualche altro videogioco, ma che 


sicuramente conserva ancora intatto tutto il suo fascino: 


notiamo il disegno su carta, cui segue la modellazione tridimensionale in wire-frame, riempita 


poi dagli elementi esteriori. A personaggio terminato, si può anche pensare di animarlo.... 


MAC 05), riducendo quindi a zero i problemi di 
connessione, Saranno inoltre disponibili alcuni sce- 
nari espressamente dedicati al multiplayer quali 
Assassin (devo tradurre?), Capture the Flag (Con- 
quista la bandiera), King of che Hill (Re della colli» 
na) e altri ancora. 

La grafica sarà interamente in 3D e sarà possibile 
visualizzare il campo da gioco in qualsiasi angola 
zione, variando ovviamente anche la distanza 


(zoom). Terreni, ambientazioni, elementi naturali 
e artificiali, personaggi, agenti atmosferici e crea- 
ture varie sono stati creati partendo da disegni e 
modelli fisici realmente esistenti, in modo da 
riprodurre la maggiore fedeltà possibile nei loro 
movimenti e nei comportamenti, anche nel 
momento in cui dovessero “esplodere” facendo 
volare le loro budella e sbottando sangue da 
tutte le parti. Ma chi già si aspetta il tipico gioco 
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tutto scena e niente arrosto, si tranquillizzi: i 
programmatori non hanno certo compiuto l'erro- 
re di sottovalutare l'importanza della strategia, 
pertanto ci troveremo di fronte a tecniche belli- 
che elaborate, decisioni difficoltose da prendere, 
e un buon livello di Al nelle tattiche nemiche. 
Insomma, in parole povere, un giocone, che met- 
terà a disposizione dei suoi acquirenti anche un 
linguaggio di scripting con cui personalizzare 
creature, scenari, tattiche e, perché no, le regole 
del gioco in rete. Più di così... 


Paolo Besser 


TEMNOVEMBRE. 


Voglio solo dirvi due paroline magiche: 
realismo grafico. Già, è inutile che cinci- 
schiamo per pagine e pagine, alla fine tutti 
i giochi non possono far altro che sotto- 
mettersi a questo misterioso sortilegio che sem- 
bra avvolgere indistintamente programmatori e 
videogiocatori nelle volute di una spirale senza 


Una delle più Interessanti caratteristiche di JSF è la pos: 
sibilità di pianificare le proprie azioni di guerriglia: non 
esistono missioni prefabbricate e sarete vol, di volta in 
volta, a decidere gli obiettivi da abbattere. 


fine. Fogtyna vuole, comunque, che io, immune (of 
cour: Jesto perfido incantesimo, oggi sia par- 
ticol di buonumore e quindi ben disposto 
a scriVeRWi un breve trattato che vi permetterà, 


una volta per tutte, di aprire gli occhi 
Che non viviamo in una società tecnologica è un 
dato di fatto, ma se poi questa vada ricercata a 
ogni costo 0 rifuggita, è una questione che ha tenu- 
to occupato un enorme numero di filosofi (Cfr 
l'enciclopedia Carisma Oggi). Non è certo mia 
intenzione divulgare teorie che potrebbero sminui- 
re molti importanti luminari della nostra storia, 
quello su cui invece voglio puntare il dito è l'obiet- 
tivo ultimo della nostra esistenza (No Xam, non 
volevo avere il tuo parere, lo sanno tutti qual è 


l'unica cosa a cui miri): a felicità. Non c'è niente da 
discutere, quanto ho appena affermato è la sacro- 
santa verità: a parte qualche eccezione (per esem- 
pio la mia missione è quella di salvare il mondo). 
tutti gli esseri umani sono destinati all'eterna ricer- 
ca di qualcosa di supremo, di ultraterreno, che noi 
solitamente indichiamo come “felicità”, 


Le immancabili visuale esterne forse non sono azzecca- 
tissime, ma grazie all'ottimo motore del gioco vi perde- 
rete comunque ad ammirare gli straordinari panorami. 


Ho appena sentito il nostro caris- 
simo direttore esecutivo che, pur- 
troppo (per voi naturalmente), mi 
ha negato la possibilità della pub- 
blicazione integrale delle mie dis- 
sertazioni (“sarà per la prossima 
volta”, mi ha assicurato) e mi 
ritrovo quindi a dover saltare a 
piè pari i primi centotrè capitoli 
per giungere celermente alle 
poche migliaia di parole che ho 
dedicato ai videogiochi. 


Le campagne disponibili sono quattro 
e prima di scendere in campo verrete 
adeguatamente ragguagliati sulle 
posizioni degli eserciti è Sul compito 
che dovrete affrontare nelle battaglie 
future. 
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voler stupire Ì 
nuovamente tutta la 
lazione È 
videoludica con un 
simulatore di volo: 
vediamo cosa ha da 
offrirci questo Joint 
Strike Fighter. 


Una delle tipiche manovre del recensori alle prese con 
un simulatore sono i voll radenti al suolo in prossimità di 
qualche oggetto: questo ha il duplice effetto di permet- 
tere al recensore di constatare l'effettiva bontà del 
motore del motore grafico e, contemporaneamente, di 
dame una piccola dimostrazione a tutti lettori di TGM. 


Durante la mia carriera videoludica sono giunto 
alla conclusione che la bellezza grafica non va 
perseguita con troppa efferatezza, la base dei gio- 
chi non deve stare in quello che si vede ma in una 
struttura portante intrigante ed avvincente. Gli 
occhi non devono essere eccessivamente abba- 
gliati da quanto ci viene proposto, 0 si rischia di 
ottenebrare la mente, l'unico vero organo che 
dovrebbe usufruire dei vari diletti inventati 
dall'uomo. Devo comunque ammettere che perfì- 
no a me (anche ì migliori possono avere momenti 
di debolezza) è capitato qualche volta di cedere 
alla tentazione: occhi dilatati fini all'inverosimile 
fissi su un monitor, paralisi completa di tutti ì 
muscoli e annullamento delle facoltà intellettive 
sono alcuni dei sintomi che colpiscono i videogio- 
catori alle prese con alcuni titoli dalla potenzialità 
grafiche esagerate. 

Ricordo la prima volta che è successo a me: mi 
trovavo in un negozietto del mio piccolo paesino 
dove solevo acquistare del software e dove, un bel 
giorno, vidi girare sul monitor di un tecnologico 
286, AIO Tank Killer. Ma vi rendete conto? 
C'erano delle persone vere che vi mostravano 
come prepararvi alle missioni! No, non sto scher- 
zando, erano vere, dovevate vederle con addosso 
tutti quei 256 colori, non potevo credere ai miei 
occhi! Da allora ne è passato di tempo e sebbene 
la via per la redenzione è stata lunga e irta di osta- 
coli, io l'ho seguita fedelmente e ora posso quasi 
considerarmi un superuomo (ancora un po' di 
esperienza e passo al livello “eroe dei fumetti") 
‘ultima volta che sono caduto in tentazione forse 
la ricorderete anche voi, è accaduto pochi mesi fa' 
(ma ora sono guarito, ve lo assicuro), ed è stata 
tutta colpa di un infernale videogioco targato 


Quella della cabina virtuale è diventata ormai una moda 
e, nonostante sia di scarsa utilità, è presente anche in 
questa produzione Eidos. 


Novalogic: F22 Lightning Il. Mi aveva deviato con 
tutta la sua grafica stratosferica, ero rimasto abba- 
gliato, privato di ogni mio senso, ero...ero...un 
consumatore! Fortunatamente il mio duro allena- 
mento da redattore aveva rafforzato la mia tempra 
e così anche quel titolo non è sfuggito alla falce del 
mio giudizio 

“Ciao Silvestri. Ah mi dai questa beta di Joint Strike 
Fighter per farne la preview? Ok!". Arrivo a casa, 
infilo il CD, lancio il gioco, opto per un salto diret- 
to nel bel mezzo dell'azione e...ma che succede? 
Solo dopo svariati minuti riesco finalmente a 
riprendere possesso delle mie emozioni: sono 
rimasto nuovamente sbalordito da quanto sì muo- 
veva sul mio monitor. Le foto a corredo di questo 


Non hai vinto, ritenta ancora. Beh, non si può sperare 
che ogni missione sia coronata dal successo, fortunata- 
mente un po' di perseveranza darà i suoi frutti. 


articolo possono darvi solo un'idea approssimativa 
di quale esperienza sia provare questo simulatore 
di volo (vi ricordo che anche Max ne è rimasto 
così colpito ad Atlanta, al punto da indicarlo per la 
realizzazione tecnica più sbalorditiva di tutta la 
fiera) e, sebbene questa sia soltanto una preview, 
non posso esimermi dall'esprimere un giudizio 
estremamente positivo. 

Solcare i cieli dei quattro scenari messi a disposi- 
zione dai programmatori della InnerLoop (il grup- 
po di sviluppo che si sta occupando del progetto), 
osservando il terreno scorrere molti metri più in 
basso è decisamente impressionante; se poi a 
questo aggiungete gli innumerevoli effetti visivi 
che sono stati sapientemente implementati. vi 


ll gioco è curato in ogni minimo dettaglio e anche 
l'espulsione dall'aereo, con relativa planata con ll para- 
cadute, è graficamente stupenda. 


lascio immaginare che gioia per gli occhi sia que: 
sto JSF. Le risoluzioni a cui è possibile giocare 
sono ben quattro, la vecchia 320x200, la 640x400, 
la 640x480 e l'esagerata 800x600, e tutte sfrutta 
no gli sfavillanti 65000 colori. Se state già pensan: 
do a chissà quale poderosa macchina possa muo. 
vere decentemente tutto questo po' po' di roba, 
vi consiglio di non preoccuparvi eccessivamente 
poiché il motore grafico riesce a gestire piuttosto 
agevolmente una quantità inusitata di poligoni e, 
inoltre, molti dei parametri sono configurabili a 
vostro piacimento: potrete così aumentare 0 
diminui sità del terreno e di qualsiasi 
altro oggetto ete se attivare o meno 
effetti di trasparenza e avrete la possibilità di cor- 
reggere altri impostazioni che renderanno sicura 
mente JSF giocabile anche sul vostro non poten- 
tissimo PC 

Alla Eidos hanno giustamente pi 
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ensato poi di inse- 


JSF punta molto sull'elevata qualità della grafica: si può giocare 
fino a una risoluzione di 800x600 a 65000 colori e gli innume- 
revoli effetti visivi vi lasceranno più volte a bocca aperta. 


Dopo una breve manovra evasiva sono riuscito a portar- 
mi in coda a un aereo nemico: ora il mio missile lo 
sistemerà a dovere. 


Dopo aver sorvolato un piccolo gruppo di colline ho 
finalmente raggiunto ll mio obiettivo secondario: ancora 
qualche attimo e Il nemico assaggerà la potenza delle 
mmie bombe. 


rire più modalità di gioco ed è così che potrete 
decidere se gettarvi subito nell'azione per una 
rapida missione, se sfidare qualche amico grazie 
all'ormai sempre più diffusa opzione multiplayer o 
se partire per intraprendere un'intera campagna 
Se propenderete per quest'ultima possibilità, i pos- 
sibili territori che vi vedranno protagonista (come 
ho già accennato poco sopra) sono quattro: l'Afga- 
nistan, la Colombia, la Corea e la penisola di Kola. 
Questi, oltre a presentare sostanziali differenze 
grafiche fra di loro, offrono un diverso grado di 
sfida. Deciso per una delle quattro destinazioni, e 
dopo essersi sorbiti una rapida presentazione della 
situazione militare della regione, si passa all'ultima 
fase prima della battaglia, la pianificazione delle 
missioni, che rappresenta uno dei punti più inte- 
ressanti di tutta la realizzazione, Qui dovrete deci- 
dere i tipi di aerei e di armamenti con i quali scen- 
dere sul campo, quali e quanti uomini prendere 
con vol (generalmente volerete affiancati da quat 
tro compagni); inoltre, sarete proprio voi a deci- 
dere quali obiettivi abbattere e in quale sequenza, 
che itinerari seguire e in quale momento tornare 
alla base. Le prime volte potrebbe però capitarvi 
di non avere la minima idea su come agire ed ecco 
che verranno în vostro aiuto i preziosi suggeri- 
menti che vi mostreranno alcuni dei possibili sche- 
mi di battaglie. 

Detto questo penso di poter concludere questo 
articolo, spero di aver incuriosito almeno una 
buona parte degli appassionati dei simulatori di 
volo, e a questi non posso far altro che raccoman- 
dare di non perdersi per nessun motivo la recen- 
sione che troverete tra pochi numeri. Quanti? Non 
ci è dato a sapere. 
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be 
Ubi Soft 


Distribuito da: 
3D PLANET 


3D. tel. 02/4473949 
Tttt1 fax 02/45101548 


REQUISITI MINIMI: PSO - 16 MB RAM 
Vuoi saperne di più? 

Invia una lettera contenente i seguenti dati; 
Nome e Cognome, Età, Via e Numero, CAP, 
Città, Provincia, Telefono, Fax, email, Processore, 
RAM, scheda 3D e riviste del settore lette a: 

Ubi Soft - Via Anfiteatro, 5 - 20121 Milano 

Tel. 02/861484 - email: ubisoft@ ubisoft.inet.it 


www.ubisoft.com 


IMMERSO. NELL'UNIVERSO 3D DI SUB 
CULTURE A _BORDO DI UN 
MICROCOSPICO SOTTOMARINO, VIVRAI 
UN’ESPERIENZA UNICA, GRAZIE AD UNA 
GIOCABILITÀ AVVICENTE E AD UNA 
AZIONE “ARCADE” INTUITIVA... 


IN QUESTO MONDO IN MINIATURA TI 
TROVERAI A FAR DA MEDIATORE IN UNA 
SANGUINOSA GUERRA CIVILE TRA CLAN 
IN LOTTA: IL TUO SCOPO ULTIMO? 
ESPLORARE, INTERAGIRE E FARE 
SCELTE STRATEGICHE... 


... PER SCOPRIRE CHI D CHE COSA STA 
DISTRUGGENDO IL TUO MONDO, 
CERCANDO DI SALVAGUARDARTI, ALLO 
STESSO TEMPO, DALLA MINACCIA DEI 
CLAN, DAI MUTANTI DEGLI ABISSI, E 
DAGLI INTRIGHI DEI PIRATI. 


Cervello fine, 
Stomaco d'acciaio e... 


THE REAP 


Spazzare via tutti gli umani dalla 
Terra per far posto agli alieni non è 
uno scherzo. 

Ci vuole tattica, strategia e abilità, 
ma soprattutto un cuore di pietra e 
uno stomaco di granito! 


PC CD-ROM 
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Cuore di pietra! 


| vostri servizi saranno ben ripagati, 
così che potrete permettervi le armi 
migliori e quindi agire con il massi- 
mo dell'efficacia. 


ralità Interattiva. 


| Criterion Studios avevano già attirato la 

nostra attenzione all'E3, dove si erano pre- 

sentati con alcuni titoli molto promettenti: 

in realtà era difficile scovare il piccolo stand 

| in cui queste presunte meraviglie venivano mostrate, 
| visto che pur trovandosi nell'area principale dello 
|) show era di dimensioni piuttosto ridotte In ogni 
ul caso ce l'abbiamo fatta, e nello speciale E3 del 
| numerone estivo avete avuto un primo assaggio dei 
titoli di casa Criterion, tra cui spicca nettamente 

| questo Sub Culture, Ora, bisogna ammettere che ad 
| Adanta non avevo visto assolutamente nulla di que- 
| sto gioco, visto che io e Max ci eravamo trattenuti 
| al piccolo stand giusto il tempo necessario a farci 
consegnare il press kit. Adesso che invece ho avuto 


grafica da urlo 
e musiche sublimi: è ciò 


che 


Sub Culture dei 
Criterion Studios... 


Sia le esplo- 
sioni 

l'effetto “blur- 
ring” 
dell'acqua 
sono davvero 
ben fatti nella 
versione 3Dfx 


La testuggine 
ci incrocia nei 
pressi di una 
città subac- 
quea. Notate 
li ROV colle- 
gato al nostro 
sottomarino. 


un assaggio più consistente, potrei sbilanciarmi 
dicendo che sì tratta di un piccolo capolavoro, 
anche se siamo ancora solo in fase di Preview. Ma 
vedete, le Preview (come anche i Work in Progress) 
hanno indubbiamente un aspetto molto affascinante, 
per chi le scrive: si può parlare di un gioco ancora 
incompleto, che magari promette di essere bellissi- 
mo, senza la responsabilità di doverlo giudicare. 
Sono del parere che leggere una Preview sia molto 

perché se stai leggendo di 
un gioco che aspetti con spasimo, l'ansia di volerci 
mettere le mani sopra vince sull'interesse suscitato 
dalle informazioni in più che puoi acquisire grazie 
all'articolo, mentre se del gioco rappresenta una 
novità interessante, un altro titolo va ad aggiungersi 


» 


alla lista d'attesa, ricadendo così nel caso preceden- 

te. In fondo è insita nella natura umana la tendenza 

all'aspettativa, ovvero a magnificare le cose o gli 

| avvenimenti che ancora devono verificarsi. Lo stesso 

nio con le Previews cosa ci vieta di sperare che 

‘0 sia davvero un capolavoro, finché non è 

pa dra pegno fondo per giudicario? Da ciò si 

= | potrebbe dedurre che, se le Recensioni sono scien- 

(za, le Preview sono poesia. Ma sto divagando. 

| Dicevamo, la combriccola dei Criterion si era pre- 

1 sentata in forze all'E3 con uno scopo ben preciso, 

0 forse ancora più importante dell'offrire alla stampa 

|__| un'anteprima dei loro giochi: trovare cioè qualcuno 

che li pubblicasse e li distribuisse. 

Se abbiamo potuto mettere insie- 

me quest'articolo è perché tutto 

1. ciò è andato in porto: sarà infatti 

‘lla Ubisoft a distribuire in Europa 

Sub Culture. Ma insomma, siete 

stati così pazienti da leggere fino 

$ a qui e dunque è proprio ora di 

| parlare del gioco: l'ispirazione 

Î che sta alla base di questo titolo 

SA proviene soprattutto da film 
come “The Abyss” e “Leviathan”, 

\e ciò è evidente per via 

[lell'atmosfera che lo permea. A 

ivello di seruttura, invece, il team 

i sviluppo di Sub Culture dichia- 

È ra apertamente di avere avuto 

una sola influenza: il leggendario 

| Elite, il capolavoro della Firebird 

| che fece storia sui computer a 8- 

bit, Ora, un gioco che ricalchi 

fedelmente le orme di Elite ci fa 

senza dubbio un gran piacere, e 

| d'altro canto vi posso assicurare 

che a livello di atmosfera Sub 

Culture potrebbe non avere rivali; ho potuto prova- 

| re una versione beta (quindi sufficientemente c: 

ai pleta) del gioco, e ne sono stato letteralmente rapi- 

| to: una maestosa grafica accelerata, un mondo vir- 

tuale assolutamente perfetto e un commento sono- 

ro che sarebbe degno di pubblicazione su CD audio. 

Sub Culture è centrato su un ecosistema miniaturiz- 

zato e subacqueo, in cui conducono la propria 

stenza una serie di razze di piccolissimi umanoi 

che considerano come divinità i giganti (ovvero noi 


Galeotta fu la lattina 
sta tragedia in miniatura. 


tutta l'avventura nasce da que- 


umani) che abitario la misoe: 
riosa superficie. Delle di 
nità a dire il vero non pro- 


prio celestiali, visto che 
i fano, sporcano e in 
iva se ne fregano di 
rispettare chi è più pese e 
più debole di loro: 
gio ecologista mi sembra 
za 
Nel gioco voi assumete il 
ruolo di un ricercatore, la 
cul casa è stata spazzata Via, 
assieme a tutta la famiglia 
che vi abitava, da un rifiuto 
umano (no, non il Duspa, 
una semplice lattina vuota 
gettata inconsapevolmente 
in mare). L'intera area abita- 
ta da queste 
genti creature è a rischio 
per via della scelleratezza 
dei terrestri, che la 


no con tubature e pes Una bella foto di gruppo di cavallucci marini e una stra- 


na razza di pesci: ma oltre alle creature più grosse, dif- 
fuso per tutta l'acqua si nota spesso anche del plancton, 
Jesto ill eo di Sub Culture: massima 


pi poni qu | non-linearità delle missioni. 


Ciò ata che peri ‘accettare un incarico piutto- 
pre prenda Mateo droga pei frcel ala 
re per i fondali alla 
cola Fia strana creatura. Il mondo marino | 
di oo Culture è infatti densamente popolato, e 
costruito in base studi fisici che ne determi- 


inquinanti. La tragedia 
prova definitiva dell'esistenza di una vita 
onde: in pratica voi assumete il ruolo di un 
che vuole cosa c'è sotto (0 per 
sopra) 


creano 
Ted quelli dei ERA in RIOT 
disposi quando lo, visto che ni 
gioco è anche a l'alternanza fra il giorno e la 
notte, Cave sottomarine, detriti disseminati dagli 
umani, fauna acquatica più o meno aggressiva: c'è 
roprio tutto e sembra di esserci dentro sul serio. 
il gioco sono rimasto Rio più stupito 
dalla bellezza e dalla complessità 
Ssodtano pesi di og erre peri 
e persi 
tesca testuggine (alla a ho sparato nella si 
ma solo per gioco). Qua e là si possono anche tro» 
‘vare monete 0 mozziconi di sigaretta, che nella fatti- 
specie sono grandi quanto il vostro sottomarino! Ma 
dicevamo delle missioni: per accettarne una basta 
attraccare a una delle tante città sottomarine del 
Culture, dove potete anche effettuare 
dei baratti o acquistare nuove armi o pezzi per il 
vostro mezzo, oltre a tenervi informati delle ultime 
novità su come vanno le cose in giro. Le missioni vi 
porteranno a salvare prigionieri nella famosa prigio- 
ne di Aquatraz, ire a scortare alcuni ambascia- 
torì mantenendoli indenni dall'attacco dei Pirati, 


GHl effetti di luce e Il lens flare in tutta la loro maesto- 
sità. 


problemi contingenti che sono più immediati di que 
ricerca, e cioè sopravvivere nel mondo subac- 
quao: potresca pensare inni cha je crestirin 
sommerse se ne stiano tranquille e in pace con loro 
stesse, e invece non è così. Alla stregua di noi 
umani, anche loro sono preda di guerre commerciali 
senza scrupoli, legate al prezioso combustibile sot- 
tomarino che permette il sostentamento delle loro 
città e delle loro colonie. Esistono quattro razze 
diverse: i Prochas, | Bohine, i Pirates e i Refinery. 
Queste ultime due sono quelle da cui guardarsi, 
visto che l'una è 
oz figuri RR scrupoli 
ss 
Soa adi 
sare dispiaceri, mentre 
l'altra controlla le 
cercando solo di fare pi 
soldi possibile. Quindi, le 
cose si complicano: nella 
vostra strada verso gli “dei” 
dovere anche cavarvela tra 
una serle di missioni subac- 
quee che vi vedranno por- 
tare a termine i compiti più 
diversi, per guadagnare 
denaro e acquistare nuovi 
pezzi per il vostro mezzo 
sottomari perché ve 
ne andate in giro su di un 
simpatico aggeggio mecca- 
nico che ricorda molto la 
forma di un piccolo planc- 
ton, con il quale potete 
esplorare liberamente tutto 
il vostro mondo sommer- 


Tre navi pirata ci attaccano contemporaneamente, pro- 
prio nei pressi della città di Relay Beacon. 


ciamissili, mitragliatrici spara-bolle, e anche un ROV, | 
ovvero una specie di sonda che si stacca dalla vostra 
nave nei casì in cui non ve la sentite di rischiare la 
pelle n prima persona per afrontara qualche pei 
lo nascosto. Insomma, dovete cavarvela a tutti i 


TINA 


(QQ omo PRE 


costi e guardarvi le spalle, senza 

mai fidarvi troppo di chi avete di 

fronte. Per completare il gioco 

sono stati necessari, finora, quasi 

20 mesi di lavoro, e gli sviluppato- 

ri hanno svolto accurate ricerche 

sulla vita sottomarina, visionando 

oltre 200 ore di filmati subacquei, 

analizzando fotografie e, spesso, 

anche osservando direttamente il 

comportamento di alcune specie 

di pesci. 

L'area di gioco è costituita da 

oltre 100.000 poligoni, e abitata da 

24 differenti creature tra cui 

anche murene e cavallucci marini. 

Alcune di queste creature sono 

ostili, perché mutate geneticamen- 

te in seguito agli effetti dell'inqui- 

namento umano. L'engine grafico 

è una versione migliorata di Ren- 

derWare e gode di alcuni effetti di 

luce davvero impressionanti: la grafica è infatti spet- 
I tacolare, ai limiti del realismo più puro, immergendo 
) completamente i sensi “nell'acqua”, garantendo 


at Questi disegni illustrano | vari studi fatti per giungere 
| alla forma definitiva del sottomarino. 


Sott'acqua trovate un sacco di grotte, archi naturali 
come questo e addirittura qualche strettissimo cunicolo: 
l'impianto di illuminazione del sottomarino diventa fon- 
damentale. 


una versione “software only” non accelerata, ma 
purtroppo non l'ho vista e quindi sarà il caso atten- 
dere la recensione per esprimere giudizi in merito. 
Per completare il gioco, Il team di sviluppo deve 
ancora affinare il sistema delle missioni, soprattutto 
per quanto riguarda la loro conclusione in positivo 0 
in negativo, e lavorare su altri particolari, come gli 
effetti sonori delle esplosioni e l'introduzione del 
parlato nelle sequenze FMV, che sarà implementato 

diverse lingue (l'italiano? Può darsi). | comandi del 
sottomarino richiedono soltanto pochi secondi di 
assuefazione, poiché il vostro mezzo sì controlla 
attraverso quattro differenti tasti che agiscono sui 
motori secondo due assi di movimento perpendico- 
lari (cioè potete andare avanti/indietro e su/giù). | 
vari pannelli che vedete nella parte alta dello scher- 
mo, nelle foto, vi informano sull'attuale orientamen- 
to del sub, dell'arma e dell'oggetto attualmente sele- 
zionati, della condizione dei vostri scudi e, infine, 
della situazione generale dell'area in cui vi trovate 
tramite il più classico dei radar. Delle armi vi ho già 


un'esperienza di gioco davvero coin- 
volgente, E il sonoro, quello me lo 
sono tenuto per ultimo, perché è 
l'elemento del gioco che mi ha colpi- 
to di più: effetti derivati dalla realtà, 
owwero studiati secondo precise leggi 
fisiche e naturali e, soprattutto, 
musiche di commento davvero 
superbe: Dopo aver provato il gioco 
non ho potuto fare a meno di carica» 
re Il lettore CD per ascoltarmi tutte 
le tracce “red book" del gioco, costi- 
tuite da musiche tipo ambient/new 
age che anche a schermo nero face- 
vano venire în mente un mondo 
subacqueo. Come vi ho già anticipa 
to, Sub Culture sarà disponibile 
anche in versione accelerata per 
schede 3D: sono previsti numerosi 
driver specifici, anche se ancora non 
è stata annunciata una lista completa, 
oltre al consueto supporto 
Direct3D. lo ho provato la versione Glide per 3Dfx,| 
che sarà senza dubbio la migliore. e si notava chiara- 
mente che l'engine del gioco muoveva un numero di 
poligoni superiore alla media, oltre a godere di tex- 
ture acquatiche allo stato dell'arte. E' anche prevista 


i 0 
L'azione di gico è inrammezzata da diverse sequenze 


FMY che illustrano le vostre azioni: per quanto ho potuto 
vedere sembrano molto belle. 


La qualità grafica del 
fondale, nella versio- 
ne 3Dfx, è davvero 


In questa foto potete 
vedere molto bene la 
strana forma, vagamen- 
te biologica, del nostro 
mezzo acquatico. 


; detto qualcosa, ma non solo quelle sono a vostra 
1) disposizione: anche una serie di oggettini utili come 
un magnete per attaccarsi alle altre navi 0 a costru- 
zioni metalliche, una capsula di salvataggio per recu- 

“i perare materiale organico di vostro interesse, uno 
stroboscopio che può essere utile per fare segnala- 

AMI zioni 0 anche per ipnotizzare certe specie di pesci e 
Fi di alcuni simpatici attrezzi come il Suck-O-Matic, per 
succhiare dal fondale perle o altre preziosità, oppure 

È n] il Repellotron/Attractotron, che vi consente di atti- 
rare oppure tenere lontano, a vostra scelta, la fauna 

1 acquatica. Insomma, se devo proprio trovare un 
| difetto in questo gioco, direi che è la data d'uscita 
prevista: entro marzo 1998. Ciò significa che prima 

di poterci mettere sopra le mani dovremo aspettare 

altri cinque/sel mesi circa... nel frattempo conserva- 

tevi in forma e soprattutto pensate in grande, par- 

miniatura! 


Jacopo Prisco 
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fisco, Bol 


Ritornano i Take 2 
Interactive, ritorna lo 


Squartatore... 


E' passato più di un anno e mezzo da 


È Il vostro primo 
. quando Ripper ha fatto la sua apparizione iiconrdi con Uni 
sui monitor: di tutti gli avventurieri e, nel detective. dal 
bene e nel male, è stato un gioco che ha nome. Peter 

fatto discutere molto, giocatori e stampa specializ- Meryl. 


zata. AI tempo della recensione, mi trovai combat- 
tuto sul fatto di decretare il successo della produ- 
zione firmata dai Take 2 Interactive, famosi al 
grande pubblico per la produzione di titoli come 
Hell e Bureau 13, il secondo decisamente snobba- 


to più o meno da tutti. Dennis Hop- 
Hell ha segnato il primo approccio a un tipo diver- per interpreta 
so di avventura, con grafica prerenderizzata e {l ruolo difficile 
l'impiego di grandi artisti come Dennis Hopper e di un perso- 
Elle McPherson, che al gioco avevano prestato naggio diffi 
solamente i propri visi per poi essere rimadellati A 
dalla computer grafica, anche se i lineamenti del von evelaidi 
buon vecchio Easy Rider restarono comunque imppoigelia 
inconfondibili trama, mi 
Bureau 13 fu un secondo tentativo di “snellire” il riservo di dini 
pesantissimo plot di Hell che, non per niente, era quale sarà il 
sottotitolato con un allucinante “A Cyberpunk ruolo _ del 
Thriller", Sinonimo di mattone. EL 


pi A miti i frà a 

Come sì può facilmente notare da questa foto, sono parecchie le migliorie 

apportate alla applicazione di immagini catturate (presumibilmente con la tecnì- Un bel primo piano di Teri Garr, famosa per avere partecipato a... ehm, sinceramente non mi 
ca del “blue screen”) e poi sovrapposte su fondali che, nella maggioranza dei ricordo di avere visto prima questa signora. E te, Stefano? 


casi, sono stati realizzati a mano... 


Dopo mesì e mesi di silenzio ecco arrivare un tito- 
lo abbastanza anonimo di per sé, visto che di pre- 
sentazioni in pompa magna non se ne ricordava 
nessuno, ma non per l'effettivo significato del suo 
titolo: Ripper, Squartatore, un'immagine destinata 
a risvegliare nella memoria di chiunque le nefan- 
dezze del Jack londinese che verso la fine del 
diciannovesimo secolo seminò il panico (e anche 
un bel po' di frattaglie) nella capitale britannica, 
tagliuzzando qua e là delle indifese prostitute. 

Il successo di Ripper o se preferite, la grande atte- 
‘sa nata intorno al titolo, è nata a causa del demo 
che Iniziò a girare tre quattro mesi prima dall'usci- 
ta ufficiale: musica dei Blue Oyster Cult (la leggen- 
daria Don't Fear The Reaper, citata anche da 
Stephen King in apertura dell'immenso L'Ombra 
Dello Scorpione), regia cinematografica e presen- 
tazione di un cast da brivido come Cristopher 
Walken e Burgess Meredith. 

Poco più di un minuto, ma intenso. La cosa che 
comunque colpì più di tutte, oltre all'ottima com- 
pressione video in full screen, fu l'ambientazione: 


TEM AOUEMBRE9).D 


T6M.NOVEMBRE 9 


non la fumosa Londra di fine secolo, come uno 
poteva lecitamente aspettarsi da un gioco che si 
fregiava del nome di uno dei più noti serial killer 
della storia, ma una New York catapultata in un 
credibile 2040 (o giù di lì), il giusto compromesso 
tra il genere cyberpunk e noir. 

All'uscita, accompagnata subito dopo il rilascio del 
demo da una campagna promozionale e di marke- 
ting massiccia (continuavano ad arrivare in ufficio 
un sacco di scatoline di cartone a forma di bara, 
contenenti dita tranciate e orecchie - grazie al 
cielo tutte rigorosamente in plastica), fino a quan- 
do Ripper non venne presentato in via ufficiale. Ad 
accaparrarsi la recensione fu proprio il sottoscrit- 
to che non se la sentì né di stroncare né tantome- 
no di esaltare un prodotto ottimamente presenta- 
to sotto tutti ì profili, ma che aveva nella giocabi- 
lità il suo punto debole: enigmi a volte davvero 
troppo illogici, roba che l'inventario degli oggetti 
di Monkey Island 2 sembrava una tesi sull'ordine 
delle cose. 

Insomma, una grande opportunità sfumata a causa 
di una non proprio immediatezza del prodotto 
(che, ai tempi, necessitava pure di un computer 


Vabbè che siamo nel 1941, vabbè che c'entrano | nazi- 
sti, vabbé che siamo pure in un videogioco, ma Darren 
Eliker vestito da Indiana Jones potevano pure rispar- 
miarcelo, no? 


colo ero bravo a ci 


davvero potente per girare decentemente...). Qui 
da noi Ripper ha comunque ottenuto un buon suc- 
cesso di pubblico, grazie anche alla localizzazione 
completamente in italiano che lo ha reso perlome- 
no accessibile a tutti 

E tutto questo preambolo per che cosa? Per dire 
che i Take 2 Interactive hanno finalmente fatto 
esperienza e imparato molte cose dai propri erro- 
ri e se qualcuno dovesse nutrire dei dubbi in pro- 
posito, farebbe meglio a continuare a leggere il 
resto dell'articolo 


CLEVELAND, 1941 


Black Dahlia comincia con una presentazione che 
oramai è divenuta un classico per quanto riguarda 
i film interattivi, tanto che agli occhi dei meno 
smaliziati potrebbero apparire come delle pellicole 
vere e proprie con tanto di titoli iniziali, cast in 
ordine di importanza e tocchi di classe, per una 


IMPARA L'ARTE... 


Il detective Jim Pear- 
son interpretato da 
Darren Eliker (non 
saprei proprio dirvi 
che cosa diavolo 
abbia fatto questo 
signore, ma dalla fac- 
cia direi che oltre a 
Melrose Place non 
può essere andato: un 
po' come Ginger Lynn 
Allen che, per redi- 
mersi dal cinema 
pomo, ha pure parte- 
cipato a Wing Com- 
mander I al fianco di 
È Mark Hamil.... 


produzione videoludica a non finire. 
Siamo a Cleveland nel 1941 e l'America è prossi- 
ma all'ingresso nel conflitto mondiale. Gli orrori 
dell'olocausto che si sta consumando in Europa 
arrivano di rimbalzo nel continente americano, ma 
la popolazione di Clevaland è sconvolta doppia- 
mente per la presenza di un serial killer il cui 
unico hobby è quello di andare a passeggio per le 
campagne circostanti ad affettare con chirurgica 
precisione delle apparentemente inermi persone. 

È allora, il tarlo del dubbio comincia a insediarsi 
nelle fervide menti degli abitanti di Cleveland: sì 
tratta solo di un pazzo maniaco, o effettivamente 
le dicerie che vedono i nazisti alla ricerca di qual- 
che forza soprannaturale per dominare il mondo 
sono fondate? C'è qualcosa di vero nei pertegolez- 
zi della gente? Nei panni del giovane detective Jim 


Notare gli effetti di luce anche sul personaggio al centro 
della immagine, prego. 


È, 


+. e mettila da parte, dicevano i vecchi saggi. Alla Take 2 Interactive hanno lavorato per 


un , iniziando pochi mesi dopo la pubblicazione di Ripper, alla lavorazione 
caldera per considerare il gioco 


virtualmente finito, anche se le locazioni di gioco sono già state tutte 


jegnate e manca- 


no da implementare lunghe sequenze filmate e la costruzione di alcuni puzzle. 


Per la ri zazione di Black 
Dahlia si sono m I lavoro 


più di trentacinque persone, 
esclusi ovviamente gli attori. 


Insomma, una produzi 
hollywoodiana in tutti i sensi e 
visto che la star principale è 
Dennis Hopper, è plau: 
credere che anche le cifre 
pagate dai Take 2 Interactive 
siano state davvero alte, se 
non altro per coprire il cachet 
del famosissimo attore... 
— Tornando al titolo del box, 
5 ecco un pretesto come un 
“brutte’’ fatte a mano di alcune locazio- 


MAN e. La porta di ingresso del vostro 
27 Capo: non si può dire certo che i 
Take 2 abbiano fatto economia di 

De particolari, questa volta. 
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Pearson (interpretato da Darren Eliker), dovrete indagare e scoprire 
quale è, effettivamente, la verità che si nasconde dietro gli omicidi che 
stanno gettando ‘nel panico e per farlo dovrete interagire con 
gli altri pe ‘scritti, cercare prove, usare oggetti e 
soprattutto ‘osservazione. 


Se Ripper aveva impressionato alcuni più per la mole di CD sui quali era 


il vostro 


Vedete questo bell'ambientino? Beh, sappiate che grazie al motore messo a punto dal Take 2 
5 Interactive, potrete girare la testa a trecentosessanta gradi senza risentire minimamente della 
pesantezza in termini di memoria impiegata. Come con il Quick Time VR, del resto... 


stato presentato che non per l'effettiva bellezza del gioco, i detrattori più accaniti 
troveranno subito pane per i loro denti, visto e considerato che Black Dahlia verrà 
pubblicato sulla bellezza di otto dischi ottici, | motivi? Potrei azzardare che la com- 
pressione dei filmati utilizzati in questo ipotetico secondo episodio sia decisamente 
minore di quella utilizzata in Ripper, malgrado questi fossero in full screen. 

La seconda ipotesi che posso azzardare riguarda invece la lunghezza effettiva del 
gioco e di conseguenza i filmati che vengono presentati: solo nei due CD in nostro 
possesso, ogni dialogo risultava rappresentato da un filmato autonomo e non come 
accadeva in Ripper con una specie di stop motion, a tratti anche fastidiosa, Come 
dire, l'interattività costa. 


UN ENGINE TUTTO NUOVO 


Una delle differenze fondamentali tra Black Dahlia e Ripper è senza ombra di dubbio 
rappresentata dal motore sul quale il gioco si appoggia interamente. Il motore? 
Ebbene sì, finalmente alla Take 2 Interactive hanno capito che il videogiocatore 


La figlia del professore con Il quale ll medio ne ha piene le tasche delle sequenze precalcolate che hanno fatto il successo 
vostro predecessore aveva parlato per di The 7th Guest o | Ith Hour, anche perché i tempi sono cambiati. In Black Dahlia 
Sora EOS Aia ea ultimo: il nostro indiscutibile e carisma- sl è cercato di raggiungere un compromesso onesto tra l'esplorazione a trecento- 
professore: vi aspettano | Pala sessanta gradi e il movimento precalcolato: ci sono ancora dei punti in cui il giocato- 
frimi due enigmi di una lunga alte ul aenco pene Deaisa li re è costretto a sorbirsi passivamente uno spostamento da una locazione all'altra, 


ma una volta giunti a “destinazione” si è finalmente in grado di guardare in tutte le 
direzioni grazie al movimento del mouse! Avete presente 
il QuickTime VR, la tecnologia sviluppata per permettere 
nu una simulazione di movimento all'interno di un ambiente 
Ue tridimensionale fittizio? Questa innovazione non solo 
rende il gioco più realistico, ma cala decisamente il gioca- 
tore nel ruolo del detective alla ricerca del più piccolo 
ZA indizio che possa illuminare il suo percorso. Tenendo 
P yremuto il tasto del mouse è possibile muovere la visua- 
Ea onore gd 
= iù © meno come un qualsiasi spara e fuggi in soggettiva 
P'anica differenza sta nel fatto che il movimento in avanti 
dalle: e da una locazione all'altra è forzato da immagini precal- 
colate. Vabbé, non si può avere mica tutto dalla vita, no? 
Insomma, finalmente i Take 2 Interactive si fanno cono- 
scere al mondo non solo per a loro capacità di reclutare 
bravi registi e bravi attori, ma anche come artisti e pro- 
grammatori di un certo spessore. Era ora! 


SEZIONI ARCADE? 
SI’ GRAZIE! 
Vista l'esigua quantità di materiale a mia disposizione e 
soprattutto dalla diafanità di alcune, mi ritrovo qui a 
parlarvi di una cosa che potrebbe esserci e allo stesso 
tempo non esserci. Insomma, andateci cauti e non 
prendete questa notizia come oro colato. Spulciando 
tra lo script principale di gioco, sono incappato a un 
certo punto in cui si accenna alla presenza di alcune 
eventuali sequenze arcade e che nella versione molto 
prowvisoria in mio possesso (solo due CD), veniva 
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serie, 


Questo posto non mi sembra così allegro... 
Qualcuno mi vuol dire dove diavolo mi trovo? 


La cura per i giochi di luce e ombre spesa dai Take 2 Interactive è quasi scandalosa e 

vi posso assicurare che quelle che vedete non sono immagini promozionali (come quel- 

È dituse di recente da qualcuno e che volevano spacciare effettivamente come quelle 
gioco...) 


tdatest Imente. 
O intento a scassinare una serratura. Appena gli rivolgete 
‘comincia a spararvi a bruciapelo. Per riuscire in que- 
vrete fare molta attenzione alle situazioni che vi si 
» fretta di esporvi al fuoco nemico, ma pensate 
DI ib'aleltta' le mosse che potete fare. Con il tasto destro del 
Guardate come sia semplicemente splendido l'effetto della luce sul fumo, che rivela testa alla ricerca del vostro bersaglio. mentre con il 
‘una notevole sapienza nel usare il fogging anche senza 3Dfx È spara. Fate attenzione a non sperperare le vostre munizioni, 
RAI nove colpi ne caricatore: Scaglica Imomen: 
fatti per uscire allo scoperto e inseguire l'uomo misterioso, ma state 
|attenel a non fare sbagli: avete una sola possibilità!". Ovviamente, io ho enfatiz- 
zato molto questo attimo cercando di rendere 
bene l'idea che, comunque, all'interno di un gioco 
prettamente incentrato sul ragionamento e sulla 
risoluzione di puzzle più o meno logici, esisteranno 
degli attimi in cui bisognerà anche essere abili 
anche col mouse. 

Purtroppo, però, al momento non abbiamo nessuna 
foto di questa particolare sezione, né tantomeno 
altri dettagli, Staremo a vedere se queste sezioni 
saranno valide o decisamente insufficienti come 
quelle viste in Ripper, che se fossero state evitate 
magari sarebbe stato meglio... Mi ricordo ancora le 
notti insonni passate dopo avere giocato le sezioni 

arcade di Ripper: da paura! In tuttii sensi. 


to con Black Dahlia è ancora avvolto 
mistero, anche se alcuni sostengono 
mo vederlo verso la fine dell'anno. In 
3 , sono più che convinto che i prossimi 

interattivi dovranno fare i conti con la produ- 
zione firmata dai Take 2 Interactive... 


Andrea Della Calce 


DELPI 


Una nuova generazione... 
vede la Luce. 


DARK EARTH 


Il buio si è impossessato della terra e la 
luce diventa un ricchezza impagabile. 
Dark Earth sigla l'avvento di una nuova 
generazione di giochi che uniscono 
azione e avventura in tempo reale con 
centinaia di personaggi, puzzles, scena- 
ri e tanti altri elementi che arricchisco- 
no ulteriormente l’esperienza di gioco. 


2 PC CD-ROM 


VARCH SONO REGIS 


re 
( 167-821177|  www.keaderspa.it 


Programma e Manuale în italiano. 
Requisiti tecnici 

Minimo: processore 975, 8 Mb Ram, 40 Mb liberi su HD, 
lettore CD-ROM 4X, SVGA 256 colori 

Raccomandato: processore P120, 16 Mb Ram, 200 Mb liberi 
su HD, lettore CD-ROM 4X, SVGA 32000 colori. 


Qualità Interattiv 


Gli ibridi, ovvero quei giochi che rappre- 

sentano la fusione di due o più generi 

distinti, sono generalmente videogame di 

grande successo: la formula che mischia 
l'azione con qualche altro elemento ha dato vita a 
giochi del calibro di Tomb Raider (azione+avventu- 
ra). Diablo (azione+RPG) e MechWarrior 2 (azio- 
ne+simulazione). Fino ad oggi però, l'azione non è 
mai stata unita con successo alla strategia, e questo 
nuovo BattleZone, assieme a Uprising dei Cyclone 
Studios, rappresenta il primo tentativo în questo 
senso. In pratica immaginatevi un Command & Con- 
quer visto in prima persona, con la possibilità di 
comandare tutte le operazioni del vostro esercito 
ma senza mai abbandonare il controllo specifico di 
uno dei vostri mezzi, vivendo il tutto in tempo (dav- 
vero) reale. Abbiamo incontrato la mente creativa di 
questo gioco, Andrew Goldman (che in passato 
aveva lavorato a Spycraft: The Great Game), che è 
convinto di come il coinvolgimento dei giochi in 
prima pe persona sia irraggiungibile dalle visuali “God 

lode" introdotte da lous e comunemente uti- 

lizzate dagli strategici in tempo reale. Infatti. come il 
divertimento di questi giochi andrebbe in fumo se di 
e e aa 
unità, allo stesso modo l'azione si stempererebbe se 
dal cockpit della vostra nave veniste catapuleti in 
una visuale tipo mappa. La soluzione del team di svi- 
luppo di BattleZone è semplice, eppure geniale: 
mettere il giocatore al controllo di un carro 
armato, ma lasclandogli la possibilità di gestire 
un'interfaccia grafica rivoluzionaria che gli consenta 
un controllo So eventi paragonabile a quello offer- 
to da Command & Conquer. E proprio l'interfaccia 
rappresenta l'aspetto più azzeccato del gioco, alme- 
no ber guanto si è potuto vedere finora: il suo ele- 
mento chiave è rappresentato da un radar tridimen- 
TOA nadia (ono gra ica eira nl campo di 
battaglia, che mostra con grande efficienza e preci- 
sione le varie unità e le costruzioni presenti nell’area 
în cui il giocatore si trova. Tutto ciò, naturalmente, 
senza dover mai staccare gli occhi dal centro 
dell'azione. La trama prende spunto da un'idea piut- 
tosto interessante: quali sono ì veri motivi che 


La qualità delle texture del tereno è già ottima, quasi senza pari per quanto riguarda | gio 


chi non accelerati. 


fa: 


ision ripesca 
un titolo storico per 
rre un nuovo tipo 
i ibrido, con uno 
strategico fortemente 
votato all’azione: ecco 
a voi BattleZone... 


x; 


L'aspetto del mezzo principale è un azzeccato mix di 
tecnologia ed elementi retrò, come l'aggressiva livrea in 
stile Seconda Guerra Mondiale. 


hanno generato, nel corso degli anni ‘60, una sorta 
di “gara” per la conquista dello spazio tra Stati Uniti 
e Unione Sovietica? BattleZone riscrive la storia di 
quel periodo, rivelandoci che Russi e Americani, in 
un momento imprecisato della seconda metà degli 
anni "60, scoprono contemporaneamente un prezio- 
sissimo bio-metallo, così malleabile da poter rappre- 
sentare l'arma definitiva per alterare gli equilibri 
della Guerra Fredda. Questa preziosa risorsa arriva 
sulla Terra trasportata da un meteorite, e subito 
catalizza l'interesse scientifico degli umani, assai 
bisognosi di nuovi spunti per dare una svolta alla 
tensione dei rapporti 
sociali tra USA e URSS, 
Dopo aver condotto 
alcuni esperimenti, 
però, le riserve del 
materiale scarseggiano, 
così che il presidente 
Kennedy decide che è 
ora di procurarsene 
ancora. Ma dove andar= 
lo a cercare? “E pieno 
di stelle", dice qualcu- 
no, ed ecco spiegata la 
grande fretta di corre- 
re alla conquista dello 
spazio: uno speciale 
ente segreto chiamato 
NSDF (National Space 
Defence Force) viene 
creato allo scopo di 
scandagliare la galassia 
alla ricerca del prezio- 
so metallo. Quando 
Neil Armstrong mette 
piede “ufficialmente” 
sulla superficie lunare e 
ronuncia la sua storica 
rase, il pubblico è del 
tutto all'oscuro del fatto che, pochi metri più in fà, il 
desolato territorio del satellite è già solcato da cen- 
tinaia di altre impronte. | Russi non stanno certo a 
guardare e creano un gruppo simile. il CCA (Cosmic 


La cara vecchia Luna: per rendere più uniforme il gioco, la forza di gravità è la stessa su 


tutti pianeti che si incontrano nella campagna. 


Colonist Army): in Batele- 
Zone il giocatore affronta 
un Universo dove queste 
due fazioni lottano per il 
controllo della tecnologia 
aliena. Tutto ciò crea le 


per uno scena- 
Fia di pere gi piuttosto 
interessante: 


to per le schede 3D, ma le cose sono già interessan- 
ti anche senza accelerazione hardware: la versione 
che abbiamo provato vanta già texture di livello 
assoluto, unite a un aspetto e una qualità generale 
che farebbero effettivamente pensare a un gioco 
accelerato. La fluidità dell'engine è ottima, e quindi 
non possiamo che complimentarci col team di svi- 
luppo per questo buon esempio di programmazione: 
è pur vero che (almeno per ora) non sono poi così 
tanti gli elementi presenti sullo schermo, e la com- 
plessità dei terreni non è esasperata, ma nell'attuale 
clima da "3Dfx o niente", BattleZone rappresenta 
già un'eccezione. Il gioco si dipana attraverso otto 
pianeti del sistema solare (tra cui Marte, Venere e, 
appunto, la Luna) e offre scenari realistici soprattut- 
to în virtù di texture differenziate e terreni corretta- 
mente studiati; | veicoli sfruttano una tecnologia 
anti-gravitazionale che li fa viaggiare sulla superficie 


a botte 
con i Russi (o con gli 
Yankee, se preferite) in 
piena Guerra Fredda e 


tutto ignara di cosa stia 
accadendo. Visto che il 
bio-metallo possiede 
un'altra invidiabile carat- 
teristica, cioè quella di 
ricreare la tecnologia 
delle apparecchiature 
dalle quali proviene, | 


mezzi Terrestri trapiantati sollevati da un cuscino d'aria, ma sono privi di movi- 
nello spazio sono per — retta ib santi 

metà alieni, e traggono vantaggio da quelle stesse stile HUD che appare 

apparecchiature di cui desiderano ottenere il totale sullo schermo potete 

controllo, in virtù della vittoria finale nella guerra. In muovere qualsiasi s 
pratica, basta trovare un pezzo di materiale apparte- unità della vostra H 

nuto, ad esempio, a un gigantesco mech alieno, e si eso; come nd peer gue 
può ricostruire lo stesso tipo di unità, riesumando DIO ER U) 
antiche vestigia di razze ancestrali che hanno popo- 

lato l'Universo molto prima di noi. Tecnicamente il = 
gioco fa ampiamente tesoro di quanto di buono la CI 


Activision ci ha proposto negli ultimi mesi: l'engine Un'altra delle visuali 

poligonale è stretto parente di quell uilzati in con il lens 
Warrior 2 e InterState ‘76, mentre parte degli Sole in bella 

elementi strategici sono ripresi da Dark Reign. 

Com'è d'obbligo, anche BattleZone offrirà il suppor- 


menti fasulli, e devono cioè recarsi ovunque attra- 
verso percorsi realistici: le unità sono trenta in tota- 


Quel geyser è una fonte di 


energia che va difesa, per le, dotate di venticinque diversi armamenti tra cui 
ciò la navetta Russa che cannoni, mortai, mine e una tremenda arma a carica 
sta scappando verso chiamata “The Thumper”: le missioni sono circa una 


destra ha i minuti contati. trentina, tutte quante “aperte” e prive di uno script 
di base, nelle quali la raffinatezza dell'intelligenza 
artificiale svolge un ruolo chiave, Secondo Goldman, 


= id 


FREGIO esiste una tecnica di buie per vincere în Command 
& Conquer: aspettare che gli avversari si di 
dei miei container. ma 
ao a vicenda e accumulare tranquillamente Tiberium nel 
# l’effetto delle esplo- frattempo. Si tratta di una strategia che non funziona 
p Quei simboli simili a mirini che appaiono sullo schermo ci indicano la posizione delle sioni. in BatrleZone, visto che bisogna combattere anche 
_‘’» unità delle costruzioni che hanno a che fare con l'obiettivo della missione. per accumulare le stesse risorse, e più sì combatte 


più se ne possono scovare. Ma ciò che più conta è 
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a Di 
IMAMAND & CONQUER 


Un recyeler si avvicina 
al geyser, mentre lo 
teniamo sotto stretta 
osservazione 


Abbiamo selezionato il recycler, ovvero l'unità in grado 
di raccogliere e trasformare il preziosissimo bio-metallo: 
inutile dire che va difesa a tutti i cost. 


che sì può venire in possesso del prezioso metallo 
anche recuperando i relitti delle unità nemiche 
abbattute: In questo modo non solo si recupera la 
risorsa. ma anche la tecnologia in essa contenuta; 
ciò decermina ra l'alro una forte precaietà degl 
esiti della guerra e dà luogo a rapidi capovolgimenti 

di fronte. Poniamo che stiate dominando una missio- 
ne e abbiate appena lanciato l'attacco finale alla base 
nemica: ogni vostra unità distrutta nell'area avversa- 
ria equivale a una facile preda da raccogliere e utiliz- 
zare contro di voi, sicché l'equilibrio della battaglia 
può alterarsi con notevole rapidità. BattleZone 
ribalta anche un altro dei concetti classici del genere 
strategico: la non-individualità dei singoli combatten- 
ti. A partire dal giocatore umano, tutti i piloti dei 
mezzi che appaiono nel gioco sono anch'essi una 
sorta di risorsa, ugualmente limitata; ogni volta che 
un veicolo viene abbattuto, il pilota rimane inerme 
sul campo di battaglia, fino a che non viene recupe- 
rato da una squadra di soccorso oppure ucciso. 
Questa pratica è parecchio divertente, visto che 
consiste nello schiacciare il povero omino appiedato 
mentre corre affannosamente per la sua vita: tutto 
ciò può però anche accadere al giocatore umano, 
che pur avendo la facoltà di prendere controllo di 
qualsiasi unità del suo esercito, è costantemente a 
rischio di sopravvivenza, e quindi sempre sull'orlo 
della sconfitta definitiva. A questo proposito, i pro- 


grammatori stanno pren- 
dendo in considerazione la 
possibilità di rendere dei 
verì e propri personaggi | 
vari wingmen che vi accom- 
pagnano nelle missioni, regi- 
strandone le statistiche e dotandoli di caratteristiche 
che lì rendano unici: sì tratta di uno schema che, per 
quanto riguarda gli strategici dell'ultimo periodo, è 
stato già proposto dal 

solo Dark Colony. Ma 
torniamo all'interfaccia 
grafica, ovvero l'ele- 
mento che dovrebbe 


di andare a cercame di nuove. 


I] 
oo 


tramite un processo di “terramorphing" che vi dà la 
possibilità di formare crateri, muri, sbarramenti e 
vulcani, Il controllo della nave è piuttosto semplice: 
si utilizza il mouse per puntare in qualsiasi direzione, 
mentre i motori sono azionati da alcuni tasti che 
controllano l'avanzamento ma anche l'altitudine del 
mezzo. Ovviamente sono previste svariate visuali 
esterne, ma in questo caso è sempre consigliabile 
rimanere nel cockpit per tenere d'occhio gli stru- 


Quella specie di coccarda sta a rappresentare una fonte di risorse già in uso, ed è quindi ora 


rendere questo titolo 
effettivamente ‘’“’rivo- 
luzionario”: sebbene 
BattleZone non uscirà 
prima del mese di 
marzo ‘98, l'impressio- 
ne di totale controllo 
che si evince dall'azio- 
ne di gioco è già più 
che degna di nota. 
Oltre al già citato 
radar 3D, il giocatore 
dispone di una serie di 
menu a cascata che 
indicano chiaramente 
quali azioni è possibile 
far svolgere a ognuna 
delle unità selezionate: 
senza mai abbandonare 
il fulcro dell’azione si 
possono quindi coman- 
dare le truppe, gestire 
la propria base e anche 
modificare l'aspetto del 
terreno circostante 


oo 
©. “RIVOLUZIONE PASSATA, INNOVAZIONE PRESENTE * 


Il BattleZone prigitale risale al 1980 ed era opera dell’Atari. Si tratta di un gioco davvero rivolu- 


zionario, perché è di fatto il primo videogame in 3D e all’epoca della sua uscita itò dav- 
vero qualcosa di fortemente innovativo. Era dotato di un doppio joystick e di una vettoria- 
le estremamente fluida: il giocatore era immerso in uno scenario abbastanza dove, alla 


guida di un carro armato, aveva il compito di trovare e distruggere altri carri e veicoli diversi. Era 


‘ovviamente un gioco molto a parti- 
re dalla grafica che oggi risulta fin troppo 
spartana, ma rappresentava un cambio 
struttura molto forte rispetto ai semplici spa- 
ratutto allora in voga. Pensate che, come oggi 
accade con Quake, l’esercito americano ne 
fece costruire degli esemplari modificati per 
utilizzarli in simulazioni di ‘combattimento. Il " 
BattleZone della Activision è un gioco chiara- 
mente dotato di maggiore profondità, ma 
raccoglie l'eredità del suo predecessore nella 
misura in cui rappresenta anch'esso qualcosa 
di fortemente innovativo. Nelle oe di 
Andrew 


jan, “BattleZone era un titolo rivoluzionario, visto che ha introdotto il concetto 
Mel 3D: ci siamo detti, se dobbiamo farne un remake, dovrà essere ugualmente innovativo come 


‘originale di 17 annì 
addirittura superiore rispetto al suo predecessore.” 


© 


in realtà riteniamo che il nostro gioco raggiunga un livello di innovazione 


Una foto presa da una missione che si svolge su Marte: 
l'interfaccia grafica è diversa a seconda dell'unità che 
state comandando, 


Se andaste in giro per Milano, con un mezzo del genere, 
nessuno si permetterebbe più di suonarvi il clacson in 
faccia (premio Didascalia Utile 1997... NdSS). 


(o) 


menti di bordo. Il design delle unità è piuttosto 
sporco e post-tecnologico, ma con qualche elemen- 
to retrò che ci riporta proprio all'epoca storica in 
cul il gioco si svolge. L'aspetto dei vari mezzi, in ogni 
caso, sì evolve man mano che si avanza con le mis- 
sioni, a significare che gli Umani lentamente acquisi- 

scono sempre mag- 
giore controllo sulla 
tecnologia aliena. In 
pratica, in BattleZo- 
ne si fondono nume- 
rosi stili e strutture 
di gioco: quando 
state pianificando la 
vostra strategia, 
tutto è in perfetto 
stile Command & 
Conquer, mentre 
quando siete impe- 
gnati in uno scontro 
a fuoco, l'equilibrio 
si sposta violente- 
mente sul fronte 
dell'azione, in uno 
stile che ricalca un 
po' quello di 
Descent o Terraci- 
de. Un videogame 
dalla doppia anima, 
quindi, che potrebbe 
avere notevoli 
potenzialità sul fron- 
te del multiplayer: 


Un intruso sta facendo i propri comodi nella nostra base: è 
ora di passare velocemente all’azione. 


fino a otto giocatori potranno scontrarsi tramite 
LAN, quattro attraverso Internet e due con un col- 
legamento via modem. Si potrà scegliere tra un sem- 
plice Deathmatch oppure intraprendere un'intera 
campagna strategica, sposando solo una oppure 
entrambe le filosofie presenti nel gioco; inoltre, gio- 
cando tramite Internet si potranno formare alleanze, 
condividere risorse e conciliare strategie comuni, 
cosa che potrebbe dar luogo a una kermesse sulla 
scia dei vari Battle.net e simili. Per chi, poi, voglia 
fare le cose in grande, esiste la possibilità di collega- 
re due LAN per mettere in piedi un vero e proprio 
scontro di gruppo tra due fazioni opposte, A questo 
proposito è interessante notare che Battle Zone 
Verrà proposto assieme a un terrain editor, che è 
esattamente lo stesso utilizzato dai programmatori 
per creare gli scenari delle missioni base: si tratta di 
un tool decisamente completo e non difficile da 
usare, che permetterà di costruire intere nuove 
campagne e non soltanto semplici terreni. Sul fronte 
grafico, vi sono svariate possibilità di visualizzazione, 


Non manca ovviamente il pianeta ghiacciato: il piccolo 
‘schermo sulla sinistra è lo “specchio retrovisore”, atti 
vabile o disattivabile a piacimento. 


a partire dalle quattro risoluzioni disponibili (dalla 
320x200 alla 1024x768), fino ai vari settaggi per 
quanti riguarda i dettagli del terreno e del cielo, e la 
profondità del clipping: Per ora il frame rate rimane 
decisamente alto, in 640x480 e con un livello di det- 
taglio medio-alto, anche su PC non esasperati (dal 
PI20 in su), con una qualità grafica che non fa rim- 
piangere il supporto 3D: chiaro che, utilizzando que- 
sta opzione, sì potrà giocare anche a risoluzioni 
superiori con texture migliori e il massimo della flui- 
dità. Quanto a effetti speciali, sono già implementate 
delle bellissime esplosioni e un convincente lens- 
flare. ll commento sonoro è costituito da soliti "Yes 
Sir!" e compagnia bella, ma il parlato si spreca 
soprattutto nelle missioni di allenamento, che vi per- 
metteranno di familiarizzare con i vari comandi: ce 
n'è una per ciascun aspetto del gioco, dalla guida del 
mezzo alla gestione della base. In definitiva, Battle- 
Zone è un titolo da seguire con attenzione; perché 
senza dubbio promette un buon grado di originalità; 
per ora è impossibile darne un giudizio completo, 
ma ci sono indubbiamente le premesse per un 
videogame che, a suo modo, potrebbe inaugurare un 
nuovo genere così come hanno fatto alcuni dei capi- 
saldi cui si ispira. Non cambiate canale e presto lo 
scoprirete. 


Jacopo Prisco 
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| SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI, 


Per guidare nel modo vero, ben sldo al proprio “posto di 
comondo”. Freno, acceleratore e frizione sono accessibili 
direomente dol volante. Per eri "patiti di FI 


Hai la competizione nel sangue e non puoi certo accettare di 
scendere in pista con mezzi mediocri. Sviluppato doi più 
grandi esperti al mondo di 
dispositivi per la guida 
simulato, è esattamente 
quello che stavi 
aspettando! 


LA LINEA E' DISPONIBILE 
PRESSO | MIGLIORI PUNTI VENDITA SOFTWARESCO. 


PER CONOSCERE IL RIVENDITORE DELLA TUA ZONA CHIAMA IL NUMERO: 0332/861133 


DISPONIBILE ANCHE PRESSO TEN --_NE-M} 
TUTTI I PUNTI VENDITA: Nip ink 


| MONDADORI INFORMATICA 


[bb 


AGLIA IL TRAGUARDO ALLA GRANDE! 


Per provore l'emozione e il 
brivido di una vera gora 
outomobilsico. La console è 
completa di volante, marce e 
di uno robusta sezione di 
accelerazione e frenatura. 


{L TUrRISRS: 


e 


Qui in redazione siamo tutti legati alla 

. Codemasters, per un motivo molto sem- 
plice che i più affezionati dei nostri lettori 

ben ricorderanno: è la software house di 
Micromachines V3, ovvero un gioco che ci ha lette- 
ralmente rapito per diversi mesi, una di quelle pie- 
tre miliari che rimangono nella storia della rivista 
(e fin croppo ripetuti riferimenti alle sfide redazio- 
nali che siete stati “costretti” a leggere lo confer- 
mano). D'accordo, ora Micromacchine è un po' 
caduto nel dimenticatoio, e volendo dare una spie- 
gazione direi che, a parte averci giocato davvero 
troppo, avevamo ormai sorpassato il divertimento 
e tutto quello che contava era vincere per strappa- 
re “la cinque” ai malcapitati avversari. Adesso 
abbiamo altri passatempi: l'intramontabile Tekken 2 
resiste stoico, sostenuto più che altro da SS e MA 
che si allenano sognando il giorno in cui potranno 


lm singing, and dancing, in the raaaaaaaini. 


i È - 
- 


ONE 


PREPARE 


TO QUALIFY 


Siamo pronti al giro di qualifica con la nostra bella 
Honda Accord: il livello di dettaglio della macchina quasi 


ci intimorisce. 


mettere le manì su Tekken 3 per PSX; e poi, ormai 
lo sapete, c'è Puzzle Fighter, che cominciava appe- 
na a diventare popolare quando lo recensii ormai 
quattro numeri fa, e che oggi è il banco di prova 
assoluto per la supremazia redazionale. Volendo 
essere precisi, anche Perfect Striker per N64 (o 
meglio, “Prafecto Strailka" come da pronuncia giap- 
ponese) è ancora popolare, ma solamente nelle 


Con questa visuale vedete solo il cofano della vostra 
vettura, bello lucido e splendente fino a che non andate 
a dare qualche “bacino” in giro. 


Ia CEn a 


sfide personali tra me e il Cic- 
cio. Tutto ciò ovviamente non 
ha nulla a che fare con questa 
preview di TOCA Touring Car 
Championship, ma provate voi 
a concentrarvi quando nella 
stanza a fianco due mentecatti 
che rispondono ai nomi di Max 
e Stefano gridano cose tipo “la 
ventitreeeee!" (a indicare il 
numero di gemme spurie che 
ricadono sull'avversario), oppu- 
re “e arriva la Reynauda!" (a 
sottolineare la rapidità con cui 
una determinata partita volge a 
favore di uno dei due conten- 
denti), oppure ancora 
“’Saluuuuuuutooo!” (a sbertuc- 
ciare vigorosamente il conten- 
dente sconfitto): così è se vi 
pare la redazione di TGM, 
ovvero un gruppo di brave per- 


Dopo le macchinine 
dei bambini, la 
Codemasters si diverte 
un po” anche con 

quelle dei grandi. 


sone che sanno sempre tirare fuori il peggio di loro 
stesse. Come dite? Le foto di queste pagine sono 
troppo belle e volete sapere di che si tratta? Ma 
come, si tratta di Touring Car, non l'avevo già 
detto? Sì, forse vi aspettate che dica anche qualco- 
sina in più, e allora cominciamo... Come i più scal- 
tri avranno intuito, sì tratta di un gioco basato sulle 
corse della classe Turismo, che si fa in questo 
modo: si prende un gruppo di bolidi assolutamente 
fuori parametro, li si inscatola nella carrozzeria 
qualche modello di serie, ci si infila dentro un po' 
di piloti scalmanati alla spicciolata, e si sta a vedere 
l'effetto che fa. Non che questo categoria sia così 
popolare qui da noi (credo che il campionato Tou- 
ring di riferimento sia quello tedesco), ma abbiamo 
comunque la buona vecchia Alfa che tiene alti i 
nostri colori. Il gioco, In ogni caso, gode della licen- 
za TOC, ovvero l'organo ufficiale che organizza 
queste gare (un po' come la FOCA in Formula 1), e 
si basa sulla versione inglese di questo campionato. 
Iniziamo subito col dire che TCC è un gioco tre- 
mendo in quanto a richieste hardware: pensate che 
dei due CD che ci sono arrivati per redarre questa 
preview, uno recava la scritta "P166+3Dfx only" e 
l'altro addirittura annunciava orgoglioso “P6 requi- 
red". a significare che detto supporto argenteo si 
sarebbe rifiutato di avere alcuna utilità se non su di 
un Pentium Il. Le immagini (e le impressioni) conte- 
nute in questo articolo si riferiscono alla versione 
Pentium, e sono frutto di due distinti test svolti sul 
200MMX redazionale e sul 66 di casa mia. Non 
vorrei partire subito con le cose brutte, ma TCC è 
il primo gioco per 3Dfx che scatta tra tutti quel 
che ho visto finora! Ora, quando dico “scatt: 
intendo che la fluidità e il frame rate raggiunti non 
sono in linea con i canonici 60fps che ci aspettiamo 
dalle 3Dfx: in effetti sul mio 166, quando la situa- 
zione si faceva affollata, il refresh non andava oltre 
le 10-12 immagini al secondo, per risalire attorno a 


La visuale interna: può essere che la vostra macchina 
abbia il posto di guida anche a destra, visto che si tratta 
del campionato britannico. 


una media di 18-20 in condizioni normali. Le cose 
erano leggermente migliori sul 200MMX, ma la 
domanda sorge spontanea: com'è possibile? L'ipo- 
tesi più plausibile è che si tratti di un problema 
momentaneo dovuto alla non completezza di que- 
sta versione, ma il terrore che anche il chipset 
Voodoo stia per fare il suo tempo un po' ci assale. 
Comunque sia, TCC promette grandi cose: la ver- 
sione che ho provato conteneva soltanto due trac- 
ciati e due macchine, ma ce n'era già abbastanza 
per capire che forse non è così azzardata la nota 
della press release che definisce i gioco come “il 
più grande gioco di corse sportive mai creato”. In 
TCC avete a disposizione tutte le macchine che 
corrono nel Rac British Championship, ovvero 


LAP TIME SUI. STO 


iii BET — ui — a 


Piove e l'astalto è bagnato: notate la bellezza del riflessi 
dei fanali sulla strada, e l’effetto lens flare attorno alle 


LAP TIME 


Un altro incidente? Ma non è Marco quello 
fissato con gli incidenti? E infatti indovinate 
un po” chi ha fatto questa foto. 


mento su strada. Con queste simpatiche 
vetturine vi sfiderete su tutti i più glo- 
riosi autodromi inglesi, e cioè Brands 
Hatch, Truxton, Oulton Park, Croft, 
Knockhill, Snetterton e Silverstone (0 
Silvestrone, come lo chiama Marco) 
Inutile dire che anche i circuiti sono 
modellati dalla realtà affidandosi a studi 
rigorosissimi, e che ogni singolo elemen- 
to del paesaggio è stato fedelmente 
riprodotto. Non so se può essere inte- 
ressante, ma stando ai dati in mio pos- 
sesso le macchine del gioco possiedono 
un grado di accuratezza fino a un deci- 
mo di millimetro, mentre i circuiti fino a 


Peugeot 406, Renault Laguna, Audi Ad, Volvo 540, 
Vauxhall Vectra, Ford Mondeo, Honda Accord e 
Nissan Primera, tutte quante modellate a partire 
dalle vetture reali. Pensate che queste sono state 
scansite al laser per garantire una completa accura- 
tezza estetica, e analizzate a fondo nella loro fisica 
di guida per riportarne con precisione il comporta- 
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80 millimetri: immaginatevi questo cosa significhi in 
termini di dettaglio e ricchezza di particolari. Ma 
non è finita: ogni pilota è dotato di caratteristiche 
tali che lo rendono unico rispetto agli altri, per 
costituire un grado di intelligenza artificiale quasi 
spaventoso. In pratica, ciascuno guida secondo il 
suo stile, e quindi dovrete variare la vostra tattica 


© 


LAP TIME LO 
SET 


go eos e»: 


La classica visuale da dietro la macchina: nella versione 
finale potrete anche avere il vostro nome stampigliato 
sul lunotto. 


Il codazzo di macchine si raggruma per affrontare la 
prima curva di Brands Hatch: qualche pezzo che vola 
via in questi casi è inevitabile. 


in relazione al pilota con cui state duellando; non è 
escluso che possa finire a sportellate, ma in questo 
caso ricordatevi che i corridori a cui fate uno sgar- 
bo potrebbero legarsela al dito e addirittura darvi 
la caccia assetati di vendetta, anche da una gara 
all'altra! E poi diciamo la verità: uno degli aspetti 
più divertenti dei giochi di guida è che ti permetto- 
no di fare quello che in strada non si può, ovvero 
(a parte andare a trecento) sfasciare le macchine 
degli altri e all'occorrenza anche la propria, insce- 
nando incidenti che definire spettacolari è senza 
dubbio un eufemismo. Occhio però, perché în 
TCC i cattivi non la passano liscia: la guida perico- 
losa non è consentita, e se verrete beccati con le 
mani nel sacco mentre centrate in pieno, e delibe- 
ratamente, un pilota avversario ricevete 
un'ammonizione ufficiale. Mettetene assieme tre 
(nella stessa corsa) e vi levano 4 punti, aggiunge- 


Questi pazzi di Inglesi: prima decidono che si guida a 
destra, poi cominciano ad andare contromari....mah. 


Nelle curve lente si possono fare dei bei sorpassi 
sostanziosi: in questo caso possiamo guadagnare alme- 
no due posizioni, 


Altro giro, altro incidente: la macchina 
naturalmente si accartoccia, ma resta 
da vedere quali sono le influenze 
dell'impatto sulle prestazioni. 


tene un'altra e ve ne levano 6, 
fatevi beccare ancora e vi squalifi- 
cano senza appello dalla gara. Que- 
sto meccanismo ha però effetto 
soltanto nella modalità campiona- 
to, perciò tutti coloro che intenda- 
no giocare agli autoscontri stiano 
tranquilli: c'è sempre la corsa sin- 
gola. E già che parliamo di modalità 
di gioco, eccole în dettaglio: il 
campionato si corre su tutti i nove 
circuiti disponibili, con due manche 
per ogni singola gara (e due relati- 


(oi) 


0 29) 3): 


Non è un'area di parcheggio, è solo una chicane presa 
un po' troppo forte. 


ve sessioni di prova). Per accedere alle gare suc- 
cessive dovrete di volta in volta raccogliere un 
numero stabilito di punti, evitando cloè di piaz: 
zarvi da schifo per un palo di volte di fila e pre- 
tendere anche di avere il diritto di continuare. 
Ma c'è di più: per poter correre in modalità 
Corsa Singola sulle varie pite le dovrete prima 
sbloccarle vincendo il campionato, che diventa 
quindi un percorso obbligato. Le piste subito 
disponibili sono infatti solo due, e si vocifera che 
tanti altri piccoli bonus e segreti vari possano 
rivelarsi a voi se sarete davvero bravi (purtroppo 
non so di più), Ovviamente non manca il Time 
Trial, con tanto di Ghost Car, e la modalità mul- 
tiplayer, su rete locale oppure online con un 
massima di otto partecipanti. E visto che TCC si 
prefigge come obiettivo primario il realismo 
assoluto, c'è la possibilità di selezionare il clima 
tra cinque differenti condizioni: Soleggiato, 
Nuvoloso, Pioggia, Nevicata e Temporale. La 
realizzazione grafica delle intemperie climatiche 
è fantastica, perché non solo determina il colore 
del cielo e Îa presenza di precipitazioni varie, ma 
anche perché cambia l'aspetto dell'asfalto e crea 
spettacolari giochi di luce e riflessioni con i fanali 
delle macchine, come potete vedere bene dalle 
foto. Anche la guidabilità viene pesantemente 
influenzata dalle condizioni di aderenza, e le 
macchine si comportano effettivamente con 
grande rigore fisico: è nettissima, per esempio, la 
differenza di trazione tra l'Audi A4 (l'unica quat- 
tro ruote motrici) e le altre, Le visuali di gioco 
sono quattro, tutte più o meno classiche: da 
dentro. da fuori, da dietro e da sopra, Bisogna 
ammettere che la visuale interna è veramente 
ben fatta, soprattutto per l’effetto "screen tilt” 
che regala la sensazione di essere proprio in 
macchina, tra scossoni e sballottamenti vari: pen- 
sate che il pilota stacca addirittura la mano per 
cambiare marcia. Îl gioco, che ha richiesto ben 
18 mesì di sviluppo e ha impegnato un team di 
25 persone, dovrebbe uscire a novembre inoltra- 
to (dovrebbe...). Le potenzialità per decretare un 
nuovo capolavoro ci sono tutte, certo rimane da 
vedere quali saranno le richieste hardware effet- 
tive; in ogni caso sarà di rigore l'acceleratore 
3D, anche se ancora non sono in grado di dirvi 
se saranno supportate solo le 3Dfx 0 anche altre 
schede (probabilmente ci sono speranze per 
PowerWR e Mistique 4MB). TCC sembra essere 
uno di queì giochi che richiedono un certo 
apprendimento: al primo momento non fa una 
grande impressione (al di là della grafica), ma 
appena ci si prende la mano si comincia ad 
apprezzarlo. Mi sembra che non sia in previsione 
la pos: ità di modificare l'assetto della macchi- 
na, e questo pare strano per un gioco con cotan- 
te velleità simulative, ma per quanto riguarda il 
feeling di guida e il realismo non ci sono discus- 
sioni. Detto questo, detto tutto: arrivederci con 
Touring Car Championship fra un paio di mesi 
per voi, e tra un paio di minuti per me che vado 
a fare un'altra partita (cicca cicca!). 


Jacopo Prisco 
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me 


Total Annihilation è 


IL Nuovo ScenaRio DI GUERRA) =" 


su e giù per le colline, 
su terreni impervi ed 
esposti al fuoco. 
Combatti grandi 
battaglie in tutt 
di terreni, mond 
lava, pianeti di 
ghiaccio... 


Centinaia di 
esclusive unità 
militari. 

Ampio supporto 
per partite 
multigiocatore, 
comprese le 
modalità “guarda 
e unisciti”. 

Armi altamente 
avanzate tra cui 
missili stellari, 
bombe al plasma, 
raggi distruttori, 
nano raggi e 
dispositivi 
paralizzanti. 
Unità anfibie che 
vanno sull'acqua 
e sott'acqua. 
Complesse unità 
acquatiche come 
portaerei e fabbriche 
CCUCTTICLLA 


REQUISITI 

DI SISTEMA 

* Pentium 100 MHz 
o superiore 

* DirectX compatibile 

® 16 MB di RAM 

* Windows® 95 

* Scheda grafica SVGA 

* CD ROM 2X 

* Mouse 

* Scheda sonora 


COMPLETAMENTE 
IN ITALIANO 
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SIWARINNES 


STARFLEG rÉ 
ACADEMY 


E KIRK, CHECOU, SULU. 
cn PRIMA DI ESSERE LEGGENDE, 
FURONO SEMPLICI CADETTI NELLA 
bo S Se PIU' IMPORTANTE SCUOLA DI | 
ADDESTRAMENTO DELLA FLOTTA. ì 
MEER ORA-TOCCA A TE... ) 
e È 


"© & ©1997 Paramount Pictures. Al rights reserved. Star Trek: Startleet Academy and all related marks are the trademarks of Paramount Pictures. All rights reserved. Star Trek: Strficet Academy software ©1997 Intrplay Productions. Al rights reserved. 
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“dal” Ò DI 19, 


Spesso, alla prima 
occhiata di una preview 
non si capisce il titolo 
del gioco trattato 
nell'articolo; ancora più 
di frequente il cappello 
introduttivo non dice 
nulla di utile. Sfatiamo 


Ci sono persone a cui piacciono 
prodotti particolarmente complessi, 
altre che invece preferiscono qual- 
cosa di più semplice e immediate 
poi c'è gente a cui i videogiochi non interessa- 
no per niente, Quest'ultima categoria la pos- 
siamo tranquillamente liquidare poiché non re 
penso proprio che stia leggendo queste righe, 
mentre, a tutti coloro che prediligono giochi 
nei quali non occorre spremersi troppo le 
meningi, non posso che consigliare di saltare Ù 
queste due paginette: questo Seven Kingdom 

è un gioco decisamente complesso. Scusatemi 


due miti: ora vi parlo di 
Seven Kingdom. 


Lo scopo del primo tutorial 
di impadronirsi di un villaggio 
indipende 

soldati li si addestra, poi s 
passa all'attaci 

imposta la nostra bandiera, 
non dimeni 


reclutati pochi 
o. Una volta 


hiamoci di met: 
a capo del forte che 


comanderà il villaggio un 
generale della stessa nazio. 
nalità del popolo presente 


facendo diminuiremo la 


possibilità di un'eventuale 
ribellione. 


ce 29,10) pt e va ltgiE 


Munitt Dr 


per l'inconsueta introduzione ma ci tenevo a chiarire 
fin da subito che l'ultimo prodotto della Interactive 
Magic, nonostante si rifaccia chiaramente agli strategi- 
ci in tempo reale (ormai lo avete capito che è la 
moda del momento), prende le distanze da titoli quali 
Command & Conquer e Warcraft 2 (lo so che cito 
sempre gli stessi giochi ma lo sapete anche voi che 
sono | capostipiti di un genere) per una inusitata ple- 
tora di opzioni che lo rendono, per certi versi, più 


Miniere, fabbriche e mercati insieme 


oro da reinvestire nell'esercito 


Tae [Tee] ro 
TO 
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no il primo pass 
un fiorente commercio che vi permetterà di cominciare a guadagr 


CALICI 
ner 


ch 


Vilagne vI Avira 


dun 85: 1004 idea 


pare non sono s 
nza attento al livel 


devo sedare rapidamente la 
ribellione prima che qualche 
altra testa calda si unisca a 
questa balorda iniziativa. 


affine a capolavori del calibro di Civilization (altrimen- 
ti il titolo dell'articolo che ci stava a fare? È bravo il 
Red). 

Partiamo inserendo il CD nel lettore: una rapida 
installazione e poi si fa partire la beta gentilmente 
inviataci dalla software house inglese. Un menù inizia- 
le mi permette di decidere se impratichirmi col tuto- 
rial o se partire immediatamente per la conquista del 
mondo: scartata la prima possibilità (Ia lascio ai 


| Fryhtans sono 
dei terribili 
mostri — che 
nascondono 
degli inestima- 
bili tesori 

ognuno dei nidi 
ci sono dieci 
generali (ma 
cosa ci fanno 
dei generali nel 
nido di un 
mostro?!?! 
NdSS) che, alla 
morte, 
anno 


loro 
las 

dere un bel 
gruzzoletto 


d'oro, e un re 
che è in pos- 
sesso di una 
delle pergame- 
ne del potere. 


ce nil QUENE TV iubti 
ayed yo 


pischelli come voi), eccomi settare qualche parametro 
iniziale per poi gettarmi nella mischia, All'inizio di ogni 
partita disporrete di un solo piccolo paesino e di un 
forte che ha il compito di tenerlo sotto controllo. 
Nella base sarà presente il re del vostro minuto (ma 
crescerà, non temete) impero, che ha il compito, lui 
come i generali, di comandare i comuni paesani. 
Potrete iniziare quindi obbligando qualche cittadino 
ad arruolarsi nell'esercito o avrete la possibilità di 
istrulrli per fargli imparare un particolare mestiere: 
costruttore, minatore, operaio, leader, ricercatore o 
spia. La prima differenza quindi che si riscontra in SK 
rispetto ad altri titoli è la disponibilità immediata di 
quasi tutte le unità che costituiranno le vostre truppe. 
Inizialmente, comunque, ii livello di bravura di ogni 
singolo lavoratore sarà piuttosto basso e sarà solo 
con l'esperienza che si perfezioneranno nel loro com- 
pito: i soldati avranno bisogno di essere allenati dal re 
o da un generale per aumentare la loro combattività, 
gli operai dovranno lavorare per impratichirsi, i gene- 
rali dovranno impartire ordini per aumentare il loro 


CEI 
ti 


Nella parte bassa dello 
schermo appariranno un 
grande numero di scritte 
che vi metteranno al cor- 
rente di quanto sta avve- 
nendo intorno a voi: allean- 
2e, tradimenti, dichiarazio- 


ni di guerra 0 richieste di 
pace sono solo alcuni dei 
possibili messaggi. 


i n nf 


BR E o 


ig 
PVI a e ivi 


E IMRE I api bo 


rBiprircorni te rota 


carisma (no Bossettì, non ti ha chiamato nessuno) e così anche | ricercatori miglio 
reranno svolgendo i loro studi, | risultati dell'esperienza acquisita saranno ben visi- 
bili: tutti | lavoratori svolgeranno le loro mansioni con maggior rapidità, i generali 
comanderanno meglio i piotoni a loro assegnati e i soldati, oltre a diventare più 
forti e resistenti, potranno guadagnare delle capacità extra come l'uso dell'arco. 

Gli edifici che possono essere eretti fin dall'inizio della partita sono otto (il forte, la 
miniera, la fabbrica di materiali generici e quella per le macchine da guerra, il mer- 
cato, ll porto, la torre delle scienze - che faccia parte della fortezza delle scienze di 
mazinga? - e la taverna) e vi permetteranno, fra le altre cose. di realizzare un buon 
dielitoro cdinnsereizieitio gitleserdinvi Roachignere 
estrarranno le materie prime, le fabbriche trasfor= 
meranno Il ferro, l'argilia e il bronzo in prodotti 
finiti, e quest'ultimi verranno venduti ai mercati, 
dove tutti gli abitanti del vostro impero potranno 
comprarli. Grazie alla torre delle scienze potrete 
invece studiare nuove e più efficaci armi da speri- 
mentare sui vostri nemici: catapulte e cannoni 
sono solo alcuni degli avanzati mezzi grazie ai quali 
potrete avere la meglio sugli eserciti avversari. 

Penso a questo punto di avervi dato almeno un'idea approssimativa (sarà poi la 
recensione a delucidarvi dettagliatamente su tutti i necessari particolari) di quali 
siano i meccanismi base di SK e passo quindi a illustrarvi più in generale cosa 
dovrete aspettarvi da quest'ultima fatica Interactive Magic. Il primo punto che mi 
sembra importante sottolineare è la totale mancanza di una sequenza di missioni 
da portare a termine: la vostra unica possibilità sarà quella di affrontare degli sce- 
nari generati casualmente a partire da alcune impostazioni iniziali. Le opzioni base 
permetteranno di decidere il numero di avversari, la grandezza del territorio sul 
quale sì combatterà e la nazionalità del vostro primissimo villaggio. mentre quelle 
più avanzate metteranno a disposizione un elevato numero di variabili: forza degli 
avversari e dei villaggi indipendenti, quantità di villaggi e risorse naturali, presenza o 
meno dei Fryhtans (dei ter- 
ribili mostri), possibilità di 
disastri naturali, esplorazio- 
ne del territorio (dovrete 
cioè visitare il territorio cir- 


Ho sistemato una mia spia in 
un punto nevralgico vicino a 
diverse costruzioni: che ci 
provino ora gli eserciti avver- 
sari a far infiltrare qualcuno 
dei loro uomini 


Le trattative con l'esercito dalla bandiera viola non 
‘sono andate a buon fine: vediamo se riusciamo a 
intenderci meglio con l'uso della forza. 
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Per aggiungere del realismo potete attivare la “fog of 
war” (la nebbia di guerra) che vi impedirà di scorgere i 
nemici fintanto che saranno fuori dallo sguardo dei 
vostri uomini 


costante prima che questo venga visualizzato sulla mappa), nebbia di guer- 
ra (i nemici fuori dalla portata del vostro esercito non verranno mostra» 
ti), obiettivo della partita (conquista del mondo o raggiungimento di qual. 
che traguardo) e tantissime altre ancora che renderanno due partite a SK 
sempre differenti. 

Importante per il successo di una vostra partita sarà anche l'interazione 
con gli altri imperi - non è detto infatti che dovrete sempre combattere: 
fra le varie possibilità che avrete a vostra disposizione vi segnalo che 
potrete anche allacciare alleanze per scambiare merci o per unire le 
vostre forze nel tentativo di sconfiggere un avversario troppo potente. 
Quanto ho detto finora non vi sembra abbastanza? Allora sappiate che 
dovrete aspettarvi anche tradimenti e ribellioni (tenete d'occhio la repu- 
tazione del vostro impero e la fedeltà di turti i vostri uomini), azioni di 
spionaggio e controspionaggio (un vostro uomo che diventa un generale 
nella fazione avversaria potrà ribaltare le sorti di un incontro), scontri 
navali con i mezzi che la tecnologia vi metterà piano piano a disposizione 
e sanguinose battaglie con î Fryhtans che possiedono le pergamene del 
potere: sconfiggeteli (se ci riuscite!) e otterrete una delle sette pergame- 
ne che vi permetteranno di costruire le sedi del potere. Per ogni nazione 
esiste una diversa sede dei potere grazie alla quale potrete evocare una 
delle sette divinità che vi offrirà i suoi indispensabili servigi: il dragone dei 
normanni sparerà micidiali palle di fuoco, il Lord of Healing dei persiani 
ripristinerà l'energia dei soldati presenti entro una certa area, mentre 
Thor soccorrerà i vichinghi con fulmini e tornado. È 
Termino qui le mie farneticazioni, dopo aver trattato molti, ma non 
tutti, gli aspetti di questo interessante SK: per una più completa 
descrizione (con annesso giudizio) non posso far altro che rimandarvi (| 
alla recensione. 


RED 
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SETTIMA LEGIONE 
[Dalla Microprose l'attesissimo gioco di 
strategia bellico, Oltre 40 missioni com- 
prensive di ambientazioni notturne, mis- 


sioni speciali a tempo, gestione strategica 
a difficolta' crescente grazie al sistema di 
lpromozione basato sull'esperienza matu- 

layer via Modem, 


tanks, armate complete, tutte equipaggiote di mortali arma- 
monti, Supporto per processori MMX incluso!! COMPLETAMEN- 
TE IN ITALIANO, Manuale e testi su schermo, R.H. Pentium 100 
+ 16 Mb + win 95 + Direct XPC CDROM 0 
ACE'S REVENGE 

IUn nuovo data disk dedicato al capolavo- 
ro della strategia in tempo reole RED 
(ALERT. Oltre 2000 nuovi livelli © nuove 
mappe sia singole ch te, piu’ 80 
invovi wargames. Richiede la versione 
registrata di Red Alert 


ACHTUNG SPITFIRE 
Dallo Avalon Hill la stupenda simulazione 
i volo bellica che vi portera’ direttamen- 
della Il Guerra Mondialel! 
i gioco multiplayer sio via 
Network che via INTERNETI! Formato ibri 
[do sia per PC che per Macintosh, con pos- 
sibilita’ di collegamento dei 2 sistemi per 
[partite in multiplayerl! Piena compatibili» 
ha' con lo strategico Over The Reich, sem- 
pre e prodetto dalla Avalon Hi, dozzine di missioni disponi 
ingolo che per multiplayer, 5 livelli di 
tipi diversi di aereo con edipeo enciclopedico per ognuno e 


Achtuna 
Spitfire 


DEVIL'S DOMAIN 
[Una incredibile raccolta di utilities, pat- 
Iches, nuovi livelli @ tanto altro ancora 
dedicata a DIABLO e Warcraft 2. 


AGENT AMSTRONG 
Preparatevi al piu’ sanguinoso degli 
scontri a fuoco con la peggiore organiz- 
lzazione criminale in circolazione. Gre 


una trascinante colonna sonora, 
Agent Armrstrong 
esaltante per qualsiasi cittadino dai sani 
mondo. R.H. Pentium 100 + 16 Mb + win.95 + 
(incluse nel programma)PC CORO! 
BATTLEGROUND 8; 
PRELUDE TO WATERLOO 
[balla Talon Soft. l’ennesi 
[dedicato alla simulazione strategica di 
iguerra relativa alle Guerre di Secessione 
|Americane.Vi troverete immersi nelle bat- 
taglie che hanno fatto da preludio alla 
storica Waterloo. Una cura particolare 
rispetto dei fatti realmente accaduti, per- 
sino le uniformi sono state fedelmente 
jprodotte, possibilita’ di comando sia delle forze Francesi che 
Alleate, controllo parziale o totale delle armate, possibilita’ di 
combattere l’intera campagna oppure singole battagli 
tecnologia per l'intelligenza artificiale applicata al computer, 
ioni multiplayer per gioco testa a testa via Network, 
I. 486DX2-66 + 8MB + win.3.11 0 95. 
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BETRAYAL IN ANTARA 
IUno dei giochi di Ruolo piu' attesi del- 
l'anno. Dozzine di diverse creature con 
[cui interagire fanno da contorno allo 
lvostra instancabile lotta per la sopravvi- 
|venza. Il gioco e' corredato da ecceziono- 
li fasi di combattimento in tempo reale 

Pilcoratterizzate da una grafica sublime. 
indispensabile funzione “replay” per 
visionare fasi precedenti del gioco allo 

scopo di ragionare meglio sulle scelte per cui optar: 

Guiderete 4 personaggi attraverso un incredibile mondo fan- 

tastico popolato da episodi di una violenza tale da sconsi- 

gliorne l'uso 0 minorenni. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + 

win.9: ) 

BROKEN SWORD 2 
IRitroverete i protagonisti del primo episo- 
dio le loro nelle zone del 


ein 


|drogo, tema del tutto contemporaneo, mo 
anch: sprofonderanno in antiche civi 

ta' come quelle dei Maya o degli Aztechi. 
ll mix e' a dir poco esplosivo e l'avventu- 


drogati e tesori trafugati, Opzione Multiplayer fino a 4 perso» 
ne, Effetto trasparenza dei vari personaggi che comminano 
dietro a fumo, vetro e materiali traslucidi. Requisiti tecnici 
minimi: 486dx2-66 + 8 Mb ram, Cdrom doppia velocita' 
COMPLETAMENTE IN ITALIANO, MANUALE, TESTI E PARLA- 
CALLAHAN'S CROSS TIME SALOON 
Dalla Legend Ent. Una fantastica avventu- 
fica completamente digitalizzato!! 
[6 diverse ambientazioni, da un castello in 
Transilvania ad una foresta Amazzonica, 
tutta una serie di storie concatenate tra 
[loro scritte dal noto Josh Mandel, dise- 
lgnatore e commediografo realizzatore tra 
l'altro di Space Quest 6, incredi 
‘ambientazioni grafiche visitabili a 360 
avventure in stile sci-fi moi disegnate! Questa 
l'autorevole rivista USA “PC Gamer” ha 
utilizzato per definire questo capolavoro. R.H. Pentium + 16 
Mb + Win.985 0 Dos 6.22! DI 
C8C RED ALERT DATA DISK ; 
THE AFTERMATH 
Dopo Counterstrike, ecco il secondo dota 
[disk ufficiale dedicato al capolavoro 
lstrategia COMMAND AND CONQUEI 
IRED ALERT. Nuove opzioni: 7 nuove unita' 
utilizzabili sio în singolo che in multi- 


AFTERM 


i disegnate appositamente per partite a 2 
e 4 giocatori, mappe ingrandite di circa 2 volte rispetto alle 
precedenti, 8 nuove colonne sonore che arricchiscono fino a 35 
quelle gia' esistenti. 


CONQUEST EARTH 


INon e' la solita invasione al 
dicembre 1995 la navicella Gal 
cluse la sua lunga mi 
si nell'atmosfera gassosa del 

iove. Ma anche gli scienziati 
[Giove sono incuriositi da questa sonda 
l’aliena” proveniente da uno strano pia- 
[neta solido avvelenato da un'atmosfera 
di ossigeno! La guerra titanica tra la 
Terra e Giove sta per cominciare. Prenderete le porti dei terre- 
atri 0 degli Alieni di Giove combattendo per la vostra soprav- 
vivenza. Tatticamente controllerete unita' di fanter 


DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: htip://www.computerone.i 


ISSSISIGCO CONSTRUCTOR 


strategica 
quello di 
|! Dovrete dominare la 


[finanziario 
diventare mi 
vostra citta’, 

centri residenzi; 
lare banche e finanziamenti, condurre al 
meglio i vostri business in competizione 


commerciali, control: 


vversari. Il tutto contornato 
da una splendida grafica 3d e sequenze 
video cinematiche, strani abitanti ognuno con la propria per- 
sonalita’. Possibilita’ di gioco da 1 a 4 giocatori e opzione 
multiplayer vio network da 2 a 4 giocatori. R.H. 486DX2 + 
8mb, consigliato Pentium 90 + 16 Mb + Direct x MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANOPC COROA 89.000 


DARK REIGN 

‘Sfida i giocatori a partecipare alla batta- 

glia finale per la supremazia della gol 
sia. Con la suo intelligenza artificiale 
‘controllabile dal giocatore, una prospetti: 
va realistica ed una concezione di gioco 
altamente avanzata, Dark Reign - che 
Mif contempla L'OPZIONE DI GIOCO MULTI- 
PLAYER VIA INTERNET - attira chi vi si 
imenta in un avvincente universo fanta- 
combattono oltre 30 battaglio per 
. Il giocatore puo' assegnare ordini 
specifici a ciascuna unita' e determinarne il comportamento 
durante la battaglia. Gli avvistamenti e gli attacchi sono 
flvenzati dall'effettiva linea visiva, E' previsto il confronto 
10 @ 8 giocatori in rete oppure di un "faccia @ faccia" via 
ta' di fare alleanze con altri giocatori per la 
sorce, unita' ed informazioni. Missioni perso- 


permette di creare da soli nuove ed incredi 
Pentium + 16 MbPC CDROM 00 
ENG 98 

l'enciclopedia famosa nel mondo 
finalmente completamente LOCALIZZATA 
IN ITALIANO. Oltre 20.000 articoli, 
ertestuali, 9500 
@ 300 collegamenti 

iu' di 1000 carte gi 

grafiche, oltre 6400 è 100 
i, piu' di 1900 clip audio e brani 
completa da 15 


clopedia tradizionale in 22 volumi. R.H. 486DX 50 + 16 MB + 
WIN.9SPC CI 79.000 
EXCALIBUR 2555 

[Una straordinaria avventura COMPLETA» 
[MENTE IN ITALIANO, che vi vedra’ neî 
panni nell'umile apprendista del grande 
[Mago Merlino. Piu’ di 300 locazioni di 
gioco, i, 

straori 
(che, insieme agli incredibili giochi di luce, 
rendono l'avventura un prodotto capace 

dare la sensazione di vivere gli 
in prima persona. Intriganti sezioni puzzle che impegneranno 
a fondo le vostre capacita’ intuitive, nonche' la vostra abilita" 
con le Il gioco e' ottimizzato per l'utilizzo di schede 
3DFX. R.H. pentium + 16 mb + win. 95. 
C COROM 89.000 
FEEBLE FILES 

Una splendida avventura grafica creata 
interamente con la tecnologia Silicon 

Graphi 

Bj re, centinaio di 


che sta aspettando la vostra abilita’ per 
‘sbrogliarsi e trovare definitivamente una 


pioneto, 
apparentemente senza ragione alcuna....R.H. Pentium 120 + 
16 mb + win95 + Direct X. 
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FIGHTER ANTHOLOGY 
Dalla Jane's Combat Simulations, uno 
splendido cofanetto contenente ATF: 
[ADVANCED TACTICAL FIGHTER, NATO 
FIGHTERS (il relativo dato disk) e U.S. 
NAVY FIGHTERS 97, include inoltre l'uti- 
lity per il collegamento online via Internet 
al sito ufficiale della Jane's per emozio- 


e-- <p pmevie mad 


i in Vietnam, Ucraina, Mar baltico, Russia ed Egitto, utility per 
È la creazione di infinite missioni. R.H.: Pentium 90 + 16 Mb + 
Win. 95PC CDROI 00 

FLIGHT SIMULATOR 5/6: 
CLOUDS & TEXTURE 
[Questo fantastico add on, e 
DI attribuire al noto simulatore 
Igrado di 
soche' unica, Nuove formazi 
lo, con limatiche ecc. Utilizzando 
infatti l’incluso Aircraft & Scenery 
[Manager, avrete la possibilita’ di control- 
lare e personalizzare finalmente al 100% 
light Simulator grazie alla possibilita’ di manipolare 
scenari, aerei, pannelli di controllo, situazioni ed avventure 
precedentemente salvate, suoni, nuove strumentazioni. Il pro- 
gramma include inoltre 10 nuove avventure di volo, il nuovo 
Flight Planner 4.0, nuove cockpit (Delta Airlines DC8-78, 
Cessna 152, Kitfox ecc.). Richiede il Flight Simulator 5.1 o 6 
coi 000 
ELIGHI SIMULATOR 5/6: 
CO-PILOT 
Il prodotto fornisce supporti per la 
Pianificazione di Volo. Scegliete la vostra 
base di partenza e la vostra destinazione 
led il programma automaticamente trove: 
N 10’ la rotta migliore attraverso i VOR e 
MI N50 ed il piono di volo e' cosi' pronto 
per essere utilizzato con il GPS oppure 
stampato per maggiori approfondimenti 
; Indipendentemente dalla quantita” di scenari installati, Copilot 
grado di stampare le mappe che vi forniranno le corrette 
coordinate di orientamento, rotte, frequenze, informazioni di 
avvicinamento ecc. Inoltre potrete creare le vostre serie di 
mappe personalizzate a piacere. Infine la confezione include il 
imo GPS (dedicato esclusivamente a Flight Simulator 6 
grade di “parlare” a flight simulator e di mette 
condizione di conoscere in tempo reale la vostra esatta posi- 
£ zione sulla mappa senza dover utilizzare frequesze VOR o 
È 0BS. Richiede le versioni registrate di uno dei Flight Simulator 
(5.1, 6 0 98)PC CDI È 89.00 
FLIGHT SIMULATOR 5/6: 
FLIGHT MAGIC TT ul 


= a 
9 fg nuove ed esotiche destinazioni con aerei 
croate i vostri scenari con 
disegno. Include stru- 


737/400, Schweizer Si 

altri. Il programma e' predisposto 

processori MMX e per schede acceleratri 
3DFX (funziona comunque perfettamen- 


. Pannelli di controllo dise: 
gnati in alta risoluzione e digitalizzati! Oltre 3000 aeroporti 
mondiali digitalizz: precedenti, 45 aree 
metropolitane incluso 20 nuove citta’ americane. Opzione mul- 
tiplayer per competizioni via Internet e via Network. R.H. 
Pentium + 16 mb + win.95. Consigliato Pentium 166 mmx + 16 
mb + win.95 + Monster ddfx. COMPLETAMENTE IN ITALIA- 
NO.PC COROM i 0 
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l'attesissimo dota disk dedicato cl copo- 
llovoro Microprose di 


imulazione auto 
imobilistica, contenente tutti i dati e le sta- 
tistiche del campionato mondi 

197/98. Nuovi piloti, macchine, percor: 

[aggiornati ed un sacco di nuove utilities. 

HERCULES THE ACTION GAME 
Jenta un vero eroe in questa batta; 

di proporzioni epiche!! Combatteroi 
lattraverso antichi mondi nei ponni del 
mitico HERCULES, 10 di incredibile 
livelli nascosti, armi magi- 
in 3D, tutta 


Hercunes 


x 


giocabilita' 
che, animazioni spettacola: 
l'azione e l'eccitazione del film vi verra” 
fflrrosmesso da questo capolavoro della 


Jey Interactive. R.H. Pentium 90 + 16 
HEXEN 2 


[Durante la vostra avventura attraver 


te 4 insanguinate contrade: un borgo 
medievale, delle rovine mesopotamiche, 
reco-romana e una tomba egi 
migliorando le vostre 
movimento, lo 

rapidita' dell'attacco © ancora la distan 


luna citta* 


con un salto. 
Aprite 

stati da orrendi demoni, sofndote finestri 
polverizzate alberi. Affrontate le i 
compagnia dei vostri ami 
tro diretto grazie all'opzione MULTIPLAYER. MANUALE IN ITA: 
ULIANO. R.I tium 120 + 16 mb + win 95. Per l'uso della 
versione GL (inclusa nel pacchetto) si consiglia Pentium 120 + 
24 Mb ram + Scheda acceleratri liamond 3d. 


‘e Monster 


IGNITION 
ee rec nel mondo dei giochi con un sonoro 
[mozzafiato, poi aggiungete un tocco di 
fantasia come salti di 200 metri, cascate, 
ponti interrotti. Tutto l'insieme forma 
@iisnimion. 7 incredibil te cioscuna di 

luna diversa nazione e con sempre nuovi 
Jambienti stilizzati. Ogni giro vi fara' 
girare la testa e quando cambierete ter- 
reno il vostro mezzo di dora' delle performances ogni volta 
pèiu' incredibi 
Tracciati ami 


. Un mix di Sereamer 2 e Micromachines!!! 
Canada, Giappone, Usa, Polo Nord, 
Florida, Austria e Brasi Mini Cooper, 
Porsche 911, Jeep, Cop Car Americano, Ford Mustang, Big 
Foot Truck, Campervan, Dodge Sedan, Nascar, Autobus!! 
Possibilita' di split dello schermo per gioco testa a testa, opzio- 
ne multiplayer Network. Requisiti di 
sistema: Pentium 90 + 16 Mb, lettore CD 4 velocita' 


tal 


IMPERIALISM 
| UO Rn 
MINI \-gico che vi portero' olla conquista del 
“=Zimondo. Dovrete gestire tutte le risorse 
naturali della vostra Terra come acciaio, 
loro, ferro, occuparvi di abbigliamento, 
fabbricazione di armi, orredamenti 
Biusare diplomazia per stabilire importanti 
alleanze commer: he, sarete a 
diretto contattorcon i principali esponendi 
del Governo dai quali potrete ottenere consigli, appoggi ecc. 
infinite moppe e vari livelli di difficolta’ rendono il gioco pra- 
ticamente interminabile. Opzione multiplayer fino a 7 giocato- 
rete!! La confezione contiene entrambi i formati PC e 
Macintosh. R.H. Pentium 75 + 16 mb + win.95 


DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.computerone.it 


LANDS OF LORE 2 
Ritorna in un Mondo Incantato... Così 
Bello... Così Mortale! Dopo "IL TRONO 
IDEL CAOS", un'altra avventura. Sospeso 
ira misticismo puro e azione travolgente 
Icon scenari mozzafiato e tocchi di classe 
[che lasciano a bocca aperta! Uno dei tito- 
li pi [ell'ultimo anno e' finalmen- 
fe in uscita!!! Visuale a 360 gradi in 3D, 
ica ad alta risoluzione a 256 colori, 
da esplorare. Un capolavoro reali 
zato dagli stessi creatori di Command and Conquer. R.H. 
486DX2 - 66 + &mb. Raccomandato Pentium 90 + 16 Mb. 
Dre 99.000 
LEGO ISLAND 
ida avventura d'azione 
famosi “mattonci 


led esplorerai l'intera Isola, possibilit’ di 
costruzione e personalizzazione dei pro- 
pri veicoli LEGO. Piu' di 3 ore di anima- 
zioni 3d ed oltre 90 minuti di musica stereo originale. PREDI- 
SPOSTO PER PROCESSORI MMX e per schede acceleratrici 
3DFX. R.H. Pentium 120 + 16 Mb rom + win.95 


000 
MAGIC THE GATHERING: Data Disk 

IL'attesissimo data disk UFFICIALE prodot- 
to da Microprose, dedicato al gioco di 

MAM ruolo piu' famoso del mondol! Contiene 
oltre 130 carte dedicote ad Arabian 
Nights, Antiquities e Unlimited, oltre 60 
nuovi piani di gioco con nuove ambienta: 
zioni e nuove carte e l'esclusivo EDITOR di 
PIANI DI GIOCO. Richiede la versione 
registrata di Magic The Gathering. 


.00 
MASS DESTRUCTION 
Lo perfetta scusa per demolire e creare 
confusione senza freno!! Usa il considere- 
vole schieramento di armi ad alta percus- 
sione del tuo caro armato da battaglia 
per individuare gli obiettivi strategici con 
precisione chirurgica. Se qualche cosa si 
imuove...annientala e riduci l'orizzonte ad 
lun ammasso infuocato di rovine. 
'Cimentati in 25 missioni in questo fi 
menole scontro di poterei estremamente esplosivo!! Op: 
multiplayer per gioco simultaneo fino o 4 giocatori via 
Network. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. R.H. Pentium 90 + 
16 MbPC CI IM 6 
NHL HOCKEY 98 
Nuovissimo motore di gioco, strategie da 
[Stanley Cup provate dal grande allenato- 
lre della NHL Mare Crawford, giocate 
spettacolari, passaggi, dribbling e contra- 
sti estremamente realistici, supporto pi 
Isheede acceleratrici 3DFX: maggiore fl 
_, |dito' di movimento del gioco con uno gra- 
2 ie BR\|fico piu' veloce e dettagliata, Crea il tuo 
torneo personale grazie al fantastico EDI- 
TOR contenuto nel pacchetto. Oltre 500 visi reali dei giocatori 
della NHL, nuovo contrello del portiere con uscita e rilancio del 
disco. COMPLETAMENTE IN ITALIANO. R.H. Pentium 90 + 16 
mb + win. 95. Raccomandato: Peni 
ratore 3DF. c co di 


La fantastica simulazione strategica isj 
rata al famosissimo film. Sorete coinvolti 
in 22 incredibili missioni in cui dovreti 
difendervi ed attaccare i vostri nemici 

ino ai denti a bordo dei famosi 
jetski. 17 ormamenti tra cui scegliere per 
ripercorrere passo dopo passo l'intera 
trama del film originale. R.H. Pentium 90 
+16 mb + win.95 


Vin V.Veln, 12/2 - 40138 BOLOGNA 


COMPUTER CINE in alia lo rovi anche a: 


VIEZONTA vm ezaGORA, 12- 0:30; 


TONO MUOVO MEGASTORE 

UA A. MURA 29/: 
OMNIA 

La nuova enciclopedia multimediale reo- 

lizzato su 2 Cdroms. Include il DIZIONA- 

[RIO contenete oltre 52000, ATLANTI 

Geografico, Storico, del Corpo Umano 

della Musica e dello Sport; le RICERCHE, 

sezione che consente di effettuare ricer- 

che semplici ed avanzate, le AREE TEMA- 

ITICHE, ONLINE, grazie alla quale attro- 

‘verso uniinterfaccia chiara e funzionale, 

connettersi via Internet al sito De Agostini e sco- 

ricare tutti gli approfondimenti enciclopedici suddivisi. per 

argomenti, PERCORSI GUIDATI, OMNIA DISCOVERY, grazie 


la Legge SO. Prezzi IVA INCLUSA 


vera e propria presentazione, DISCOVERY, un game 
vo nel quale muovendosi in un ambiente tridimen: 
MEDIATECA, una ricca ed ii 
R.H. 486DX2-66 + 8MB + Win95. Cons 
PERFECT ASSASIN 
Una creazione del famoso disegnatore di 
fantascienza Kev Wolker il cui talento si 
puo’ ammirare tra l'altro nel film di 
Judge Dredd. Nel ruolo del perfetto 
lassassino, e sfruttando solamente un paio 
di indizi, 
Icapitera' di tutto, viaggerai nel tempo, 
luserai armi potenti e ti avviciner 
te distruzione dell'universo. Oltre 
300 incredibili ambienti di gioco, tra cui il deserto, la giungla, 
la zona antica sul Pianeto Kar-Naq e le cittadello 
fluttuante di Kobri tra cui lavoratori Jakhari, 
i disgustosi Doolan e i Pra'min assetati di potere. Quasi 300 
personaggi realistici dotati di intelligenza, memoria e perso 
{ nalita'. Parla ed interroga personaggi alieni tramite ui 
È faccia di dialogo esclusiva. MANUALE, E TESTI IN ITALIANO. 
CRM 486DX2 - 66 + 16 Mb. Compati 
Con: 


mesi. | pezzi posono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corispondenza si seni 


RESIDENT EVIL 

lAttesissima conversione dell'avventura 
sparatutto piu’ famosa su altre piattofor- 
Ime. Grafica completamente renderizzata 
grazie alla scheda acceleratrice 3Dfx 
richiesta per il funzionomento del gioco. 
|Efetti sonori realistici e fluidita' di gioco 
Isorprendente. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + 
Scheda video Creative 3d Blaster , 

Mystique 0 Scheda Acceleratrice 3DFX. 

SHADOW WARRIOR 
lor sparatutto con visuale în sog- 
gettiva mai visto fino ad ora!!! Lo Wang 
lè stato il più temuto e rispettato Ninja 
sulla faccia della terra: l'assassino scelto 
dello Yakuza. | Vostri sensi, la Vostra 
forza, agilità e resistenza sono ora quel- 
[lo di Lo Wang. La Vostra mente e il suo 
corpo per sconfig il grande 
‘malvagio risorto dalla morte dopo 1000 
anni. Predisposto per schede 3DFX. R.H. Pentium 66 + 16 
mbPC COROM 000 
wi SPEEDBOAT ATTACK 

2 IPredisposta per Pentium MMX e per sche- 
CIRGSUITEA TA sc accelerate 3DFX, in pratica una simu- 
lazione di Formula 1 in ACQUA!! La forza 
bruta dell'accelerazione, la velocita’ che 
sfida le leggi dello 


icarena dei motoscafi da corsa piu' “catti- 
vi” che abbiano mai solcato le acque. 10 
iversi percorsi con diversi ostacoli, gare 


condi metereologiche diverse 
(giorno, notte, nebbia ecc.) 5 diversi motoscafi tra cui sceglie- 
re, 3 diverse modalita' di gioco: Arcade, Campionato e Sgfida 
contro il tempo, Supporto MMX con grafica di gioco potenzia- 
to e sensazionali effetti video, opzioni multiplayer fino a 6 gio- 
catori via Rete o Internet e fino a 2 giocatori in locale grazie 
allo split screen. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. R.H. 
Pentium 90 + 16 mb + win. 95 


1330-15 / 1030 chiuso lunedi’ Mattino 
MELIA VM SAMANI, VA — B3D/ 1300 15:00 / 1030 china Giosndi! Pomeriggio 


+ 800/13:00)--- 16:00/ 18:30 chiuso marsoledi! 


AMET TERINI ZO] 


Tal (051) 363.504 ra 
Fam (051) 304.906 ra 
«est <] @euegiaiarana id 
erario continuato dalle 9 alla 19,30 
chiuso domenica e lunedi' mattina 


FAX: 051 - 344906 


POSTA: COMPUTER ONE - 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.computerone.it 


STAR TREK STARFLEET ACCADEMY 
ll capitano Kirk, prima di essere una leg- 
igenda, fu un semplice cadetto nella piu' 
importante scuola di addestramento della 
lotta. E ora tocca e te... vola su tutte le 
novi della flotta stellare contro 30 tipi dif- 
ferenti di unita’ nemiche. Piu' di 25 mis- 
Bsioni da giocare in uno spazio completo- 
Imente tridimensionale. Light Source dino- 
mico e textures trasparenti. Controllo 
totale dell'Enterprise e riproduzione esatta di ogni stazione di 


comando, da'ingegneria alla sala motori. 5 CD. Sei in grado 
di superare anche tu il test dello KOBAYASHI MARU? La prima 
imulazione d'azione dedicata a Star Trek. Opzioni multi 
player fino a 8 giocatori via Network, modem e seriale. PRE- 
DISPOSTO PER PROCESSORI MMX e per schede acceleratrici 


3DFX. R.H. Pentium 90 + 16 mb rom + Win.95 + 
0 superiori.PC COROM 


irect x 3.= 


THE LOST WORLD: 
na 2? JURASSIC CHAOS ISLAND 
strategia, divertimento e confusione tota- 
è CASA gn battaglia per salvare 
IIFMIAIUIZNNI mitico Mondo Perduto. Dalla collabora- 
4 zione tra Dreamworks Ent. e Microsoft, 
nasce questo splendido gioco di strate 
che vi vedra” impegnati in una lotta vio- 
lenta volta al fine di salvare il Mondo di 
Jurassic Park. Dinosauri affama! 


tori armati 
dovrete costruire 

Raptor, 12 tridimensionali 
incredibilmente dettagliate, cosa vi serve di piu'??...tanta for- 
tunali! R.H. Pentium 60 + 16 Mb + win. 95. 


TOTAL ANNIHILATION 
[Dalla GT Interactive, una delle migli 
imulazioni strategiche e d'azione bellico 
mai viste prima su PC. E' scoppiata la bot- 
taglia per la conquista della Galassia e 
voi ne siete i protagonisti în prima perso- 
Ino. Ben 50 missioni ed oltre 150 unita’ di 
terra, mare ed aria da gestire e da segui 
re direttamente in battaglia. Avrete infot- 
' di seguire in tempo reole 
strategiche!! Opzione multiplayer e 
supporto Internet, possibilità” di scambiarsi unita’ ed informa- 
tra forze alleate, incredibile grafica tridimensionale. R.H. 
im 100 + 16 Mb + Windows 95 e supporto per Direct X. 
iati 32 Mb di ram.i 79.0 
TOTAL FOOTBALL MANAGEMENT 
lAvrete lo possibilitoi di gestire tutte le 
squadre di prima, seconda, terza e quar- 
ta divisione con decine e 
init! inoltre ovrete la possibilitai di gestire 
campionato oppure le Coppe Europee. 
Partirete dalliallenamento pre-campiona- 
to ed ovrete di gestirlo al 
‘e preporazione 
della vostro squadra, preporerete tattiche 
di gioco studiando i record degli avversa 
sui giornali. Avrete il controllo completo del vostro Club com- 
preso le migliorie allo stadio e i risultati commerciali derivon- 
ti dalle compra-vendite da voi decise. Appena pronti a dore il 
fischio di tere da molteplici angolazioni alle 
partite visionando direttamente le conseguenze delle vostre 
scelte. R.H. Pentium 120 + I6Mb + Dos 6.22 


e documentandovi 


SONIC 3D 

[trovo, livera e porta i Flickies 
13D piene d'azione. Con incre 
bonus nascosti, ricchi di power-up e anel- 
li d'oro, il tutto per aiutare Sonic nella 
Isua aspra battaglia contro in Dr. 
IRobotnik. MANUALE E GIOCO IN ITALIA- 
INO. R.H. Pentium 75 + 16 Mb rom + 

95. 


7 zone 
livelli 


O UNE 


TELEFONO: 051 - 343504 (16 linee r.0.) 


Via Vela 12/2 - BOLOGNA 


VIRUS 
(VA ERI URI |immoginate che il Virus piu' contagioso 


‘abbia infettato il vostro computer. Una 
incredibile guerra ambientata nella strut- 
tura dei vostri files, con una navigazione 
costante all'interno delle vostre directo- 
. Le vostre armi? Potenti antivirus per 
distruggere definitivamente il pericoloso 
‘0. Il vostro obiettivo? Distruggere 
vari tipi is e recuperare piu' files 
possibile. Una galattica combinazione di strategia ed azione 
che ripercorre una casistica al giorno d'oggi non rara ed in 
grado di trasmettervi tutta l'apprensione e la tensione che un 
vero virus potrebbe provocare. Ma non preoccupatevil! E' solo 
uno bellissima SIMULAZIONE. R.H. pentium 100 + 16 mb + 
Win.95 + Direct X.PC C 


X-CAR EXPERIMENTAL RACING 
Il capolavoro dell'anno dedicato alle 
simulazione di corse automobilistichel! La 
prima simulazione basate su autoveicoli 
sperimentali realizzata con tecnologie 
completomente innovative e caratterizza» 
ta dalla presenza di una quantita' ind. 
scrivibile di opzioni disponibili mai viste 
prima d'ora. Fino a 60 frames per 
do in modalita' SUPERVGAII, effetti luce 

in tempo reale, effetto distanza in tempo reale, animazioni 

persino nelle condi tmosferiche!! (vedrete le nuvole 
to ed i cumoli in continua evoluzione), effetti 
10 ad oggi solamente sui coin-op delle sale giochi piu' 
evolute, patch per schede 3dix gia' incluso con possi 
installazione separato, R.H. Pentium 90 + 16 mb 


X-MEN CHILDREN OF THE ATOM 
(Combattimenti a non finire, super poteri, 
mosse speci a mezz'aria, pe 
sonaggi grandiosi, proprio come la ve 
sione coin op Dovrai far uso di tuttii tuoi 
poteri mutanti, la tua velocita’ è forza 
perche saro’ il combattimento piu' duro 
della tua vita. Opzione multiplayer per 2 
giocatori. MANUALE E GIOCO IN ITALIA- 
NO. R.H. Pentium + 16 Mb + win 95 

000 


DAYTONA USA DELUXE 
l'ingegnosa nuova grafica a schermo 
intero © 3 altri nuovissimi circuiti sono in 
attesa della vostra scelta. 8 macchine da 
corsa personalizzate sovralimentate con 
turbocompressore a gas di scarico! 
Opzione di rete, modalita" split 
screen per 2 giocatori e una schiera di 
opzioni che ineludono una macchina fan- 
tasma. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. 

R.H. Pentium 90 + 16 mb + win 95 + Direct x 5 (contenute nella 
confezione). Consigliato pentium 133. 
SHADOW OF EMPIRE 

Possente grafica 3D (800x600) progetta- 

ta esclusivamente per la potenza esplosi 
schede 3D acceleratrici. 5 moda- 
’ di gioco, combattimento spaziale 
nell'OUTRIDER,snowspeeder,speeder 
bike, hovertrain e jet pack. Piu' di una 
filmati in 10 

immensi 

universo di Guerre Stellari.Aree d'azione 
Guerre Stellari inclusi Mos Eisley e il pianeta di 
ghiaccio Hoth. Nuove zone, come le fogne della Citta” 
Xizor e lo Spazioporto di Gall, resa 
delle voci allo stato dell'arte, musica ed effetti sonori traspor- 
tono i tuoi sensi in una galassia lontana. Supporto per Joystick 
con Force Feedback per un'esperienza d'immersione completa. 
MANUALE IN ITALIANO. R.H. Pentium 90 + 16 mb + win 95 + 
scheda acceleratrice 3dFX.PC C 89.000 


conosciuti 


ONE” Vendite per Corispondenza 
Vin V.Vala, 12/2 - 40139 BOLOGNA 
1 Come ordinare: 
eil Sue 19,30 TELEFONO: 051 - 343504 6 tinee r.0) 
chiuso domenica e lunedi' mattino FAX: 051 - 344906 
COMPUTER ONE intalio bei anos POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
e dalia sla fel DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.computerone.it 


LE NOVITAÀ' DA NON PERDEREZII 
Apa of Empires 
£. 79.000 


i i 
$ £. 79.000] 


L'Avventura del secolo!! 
Completamente in Italiano 
RIUSCIRAI A FARNE A MENO?? 
PRENOTALO OGGI STESSO 


di un nuovo PC 
(processore) 


IN OCCASIONE DELLA PROSSIMA APERTURA DEI NUOVI PUNTI VENDITA &sapats Wes 


NESSUNA SPESA L 


FERRARA e MODENA 


UCASARTS per PE 


C'è sempre stata una cosa che noi tutti 
LI giocatori del primo Dark Forces non abbia- 
mo mai perdonato a quelli della Lucas (a 
parte qualche romanzo di Star Wars scritto 
da donne destinate ai fornell fatto di non aver 
pensato all'opzione multiplay 
Ricorderò sempre le banfe galattiche sparate a 
destra e a manca a proposito di programmi capaci di 
far apparire la tanto desiderata modalità, i cheat 
fasulli, le patch per trasformare il mitico Doom in 
Star Wars Doom o i coperchi di plastica per con- 
vertire una semplice batteria di pentole in una squa- 
driglia di TIE Fighter... o forse erano piatti da porta- 
ta, il tizio della pubblicità era sempre Fatto sta 
che in tutti questi anni migliaia di fedeli hanno acce- 
50 ceri e spedito let- 
terine al babbo di 
Natale (un mio caro 
amico che ormai ha 
messo su una cartie- 
ra) chiedendo qual- 
cosa di Stellare da 
giocare in rete © via 
modem: qualcosa di 
nuovo, un gioco che 
magari non facesse 
venire la cacarella 9 Lucas ha raggiunto la cottura e ora sta a voi prende- 
tipica del cioccola- avi re ciotola e cucchiaio (ehm. ok l'ammetto: non ho 
ancora mangiato). 


to. 
Ai piloti in erba pro- Come avrete capito, Jedi Knight è a ul gl fe 


prio qualche mese fa seguito dell'acclamatissimo Dark Forces, il gioco 
giunse X-Wing vs basato sulla saga cinematografica di Guerre Stellari 
Tie Fighter, ma che che per primo minò la posizione di assoluto predo- 
ne è stato del buon minio di Doom e diede speranza ai popoli ancora 
vecchio Kyle Katarn? 3 Y - sottomessi all'Impero di Lord Vader. Come forse 
Non è che qualcuno ricorderete, nell'episodio precedente vestivate | 
si è dimenticato di panni di Kyle Katarn, l'ennesimo mercenario model- 
noi killer appiedati? lo Han Solo (non c'è più gusto ad essere egocentrici 
Beh ragazzi, vedendo 
le foto e il titolo 
della recensione non 
penso possiate avere 
dubbi in proposito: 
quella che bolliva nel 
pentolone di mamma 


TEMAOVEMBRE 


(APBET, 


rapito da Jerec e che per 
>, puro caso salti fuori il 
f si nome del padre di Kyle 

collegato alla Valle... Ed è 


e abilissimi..., e vi eravate trovati vostro malgrado 
Invischiati nel piano di conquista di un certo Genera- 
fe Mohc, un pancione brizzolato che coi suoi letali 
Darkerooper mirava al dominio dell'intera galassia 
per l'onore del grinzoso Imperatore Palpatine (quelli 
sì che erano bei tempi!). 

Ora, dopo un paio d'anni, le cose sono radicalmente 
cambiate: l'universo è final- 
mente libero dalla morsa del 


qui che si scopriranno gli 
altarini: il vostro papi, 
pur non essendo stato una cima ad usare la Forza 
(la sfruttava giusto quando si doveva fare i Pop 
Corn), fece diversi studi sul posto e, scoprendone 
l'ubicazione, la volle memorizzare su un disco lascia- 
to poi chissà dove 

Dopo aver eliminato senza scrupoli il vostro vec- 
chiardo e aver messo le mani sul disco, Ì cattivastri 


Lato Oscuro della Forza; 
Darth Vader e l'Imperatore 
sono detonati insieme alla 
seconda Morte Nera e la 
Nuova Repubblica sta tentan- 
do lentamente di ricostruire il 
proprio potere dalle ceneri di 
quella vecchia... La pace sem- 
brerebbe essere finalmente a 
portata di mano, ma pensate 
forse che attori, registì e game 
designer possano far soldi con 
la pace? Bravi, ed è per questo 
che proprio sul più bello spun- 
ta l'ennesima mastodontica 
minaccia: Jerec, uno Jedi 
Oscuro con tanto di apprendi- 
st) al seguito, che vuole arriva- 
re là dove nessun'uomo è mai 
giunto prima... No, non nel 
letto di Sailor Moon, bensì 
nella mitica e misteriosa Valle 
degli Jedi 

In questo posto, chiamato 
precedentemente la Valle degli Orti, si dice sia 
celato il segreto assoluto del Potere, un qualcosa 
a cul tutte le anime dei Maestri Jedi sono legate. 
La persona capace di raggiungerlo e farlo proprio 
acquisterà la conoscenza di migliaia d'anni di 
studi, l'esperienza di centinaia di anime gravide di 
Forza che come farfalle sono state attirate dalla 
sua Luce 

A questo punto qualcuno potrà dire: "E a me che 
me frega? lo ho la mia bella casetta in Canadà, 
con tanti pesciolini e tanti fiori di lllà, chi me lo 
fa fare di buttarmi ancora nella mischia?". Ed è' 
proprio quello che fino ad allora il nostro eroe 
stava pensando nella comodità del suo salotto 
Sfortuna vuole però che un certo Rahn, vecchio 
amico di famiglia e mentore del ragazzo, venga 


scopriranno che l'artefatto è crittato da una serie di 
codici... Indovinate allora da chi decideranno di 
andare per chiedere informazioni? Bravi, e nono- 
stante Kyle non avesse mai creduto alle fanfaronate 
di suo padre in merito al Potere, voi vi ritroverete 
immersi in questa faccenda iniziando così la vostra 
crociata personale per vendicare il vostro vecchio, 
imparando nel mentre le Vie della Forza! Sì, infatti la 
principale novità del gioco è proprio che Kyle, per 
poter fermare Jerec e compagni, dovrà necessaria- 
mente “Jedizzarsi", su, poteva andarvi peggio, pensa- 
te se avesse dovuto “Celentanizzarsi”. 

Il gioco sarà suddiviso in livelli esattamente come 
Quake; in JK, però, oltre a far fuori tutte le creature 
che cercheranno di ostacolarvi utilizzando le più 
disparate armi (dieci in totale, ma molte con due tipi 
di sparo), ogni volta dovrete portare a termine una 
certa missione che poi, al termine del tutto, sfocerà 
in un filmato d'introduzione per la sezione successi- 
va (con relativo infittimento della trama). Nella 
prima parte, ad esempio, dovrete semplicemente 
cercare di entrare in possesso del disco, nella 
seconda ritrovare l'artefatto caduto nelle profondità 
di Nar Shaddaa e così via fino alla Valle e allo scon- 
tro con Jerec... 0 almeno credo. Tra l'altro, ogni tot 
livelli sarete costretti a confrontarvi con uno dei 
discepoli del vostro antagonista, ciascuno con le 
proprie tecniche e coi propri punti deboli: Yun, i 
gemelli Cip e Ciop (non ricordo i loro veri nomi 

Maw, Sariss e via dicendo. 

La cosa bella è che, proprio come in un gioco di 
ruolo, il nostro Kyle guadagnerà esperienza elimi- 
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nando nemici, scovando stanze segrete e, più în 
generale, progredendo nella storia; così facendo 
acquisterà pian piano i classici poteri Jedi resi famosi 
dalla trilogia cinematografica. Questa fantomatica 
esperienza però, invece di essere espressa numeri 
camente come nel recente Hexen 2 e in tutti gli altri 
RPG della storia, verrà indicata dai cosiddetti “Punti 
Forza”: delle semplici stelle che potranno poi essere 
“’investite’’ per migliorare questo o quel potere. Ah, 


sì, dimenticavo i poteri... Come forse saprete, vi 
sono tre tipi di Forza che corrispondono un po" 
all'allineamento morale dell'individuo che ne fa uso. 
Inizialmente voi sarete “neutrali” e pertanto potrete 
focalizzare il Potere su capacità quali il saltare più in 
lungo. l'attirare oggetti col pensiero o l'acutizzazione 
dei sensi; procedendo col gioco, però, e comportan- 
dovi In una certa maniera, le cose potrebbero cam- 
biare in bene o in male. Rimanendo sempre nella 
legalità e uccidendo solo quando ne sarete costretti, 
abbraccerete il cosiddetto Lato Chiaro: poteri di 
guarigione, persuasione e simili. Schiacciando senza 
far distinzione cittadini, nemici e scarafaggi invece, 
approderete al Lato Oscuro e ne diventerete succu- 
bi a tutti gli effetti: avrete sì capacità devastanti 


SPADA LASER, UN MISTERO RISOLTO — 


me l lanciare fulmini dalle 
mani, lo strozzare gente a 
distanza (la morsa di Vader 
non quella per raddrizzare i 
chiodi, intendo la stretta!) o 
lanciare oggetti addosso alla 
gente (ricordate il primo scon- 
tro tra Vader e Luke, quando il 
cattivone si mette a tirargli 
addosso casse d'ogni tipo?) 
però non potrete più usufruire 
di quelli della neutralità. Oltre 
tutto, il Potere non sarà infini 
to: un indicatore nella zona 
destra dello schermo (al di 
sotto dei colpi dell'arma cor 
rentemente selezionata) vi 
mostrerà costantemente la 
vostra scorta d'energia “menta 
le" che comunque col tempo si 
ricaricherà. 
Indipendentemente da tutto 
ciò, potrete sempre contare 
sulla presenza della vostra 
spada laser che, dal terzo livello 
in poi, vi farà compagnia per 
mettendovi di deflettere i colpi 
laser degli avversari e di tagliare 
a fette chiunque con un solo 


Tutto accadde circa due mesi fa nel bar sotto alla redazione. 


lo; 


sero preso il sistema operativo da Bill Gates 


Ma dai, Indipendence Day è una cretinata mastodontica: i tizi che creano un virus e 
l'immettono nel computer dell'astronave madre aliena... Ma quando mai, manco gli alieni aves- 


Alex: “E allora? Pensa un po’ a Guerre Stella: 
E fu da allora che decisi che prima o poi avrei fatto un piccolo box per 
spiegare a tutti e in poche parole il funzionamento di una spada laser 
o, come bisognerebbe giustamente chiamarla, di una spada di luce 
(traduzione letterale di Lightsaber). 

Tradizione vuole che questo tipo di arma, da molti ritenuta arcaica o 
addirittura vetusta, sia essenzialmente costituita da un cilindro di lun- 
ghezza variabile tra i 24 e i 30 centimetri. All'interno di questo 
“manico” è presente una cella energetica a superconduttori in grado 
di produrre un'incredibile scarica d'elettricità la quale, passando 
attraverso uno 0 più cristalli speciali opportunamente trattati (nor- 
malmente adegan o corruschi) e posizionati, ne variano la frequenza 
di risonanza facendogli emettere un flusso d'energia purissima 
all’interno del disco concavo nella parte superiore dell'arma. Dalle 
lenti caricate positivamente verrà così prodotto un arco d'energia 
che, dopo una certa distanza, tornerà indietro verso la base del 
modulatore di flusso caricato negativamente. Siccome il punto d'ori- 
gine e quello d'arrivo saranno molto vicini, l'arco assumerà le sem- 
bianze di una vera e propria lama di luce... 


Tra le altre cose, le spade costituite da un singolo cristallo avranno lunghezza e ampiezza fisse 
i a diversi fattori quali l'energia stessa della cella e la purezza del cristallo) mentre 
ù cristalli, solitamente non più di 3, possono avere un sistema di controllo utile per 


(proporzion: 
quelle con 
variare questi due parametri grazie alla distanza tra i cristalli stessi. 


Una spada di luce è virtualmente capace di perforare tutti i materiali esistenti (tranne nei 
videogiochi! ndFBS) e potrà essere fermata solo da una lama di una seconda spada per effetto 
magnetico, Si dice inoltre che coloro che non percepiscono la “Forza” non siano in grado di 
usare quest'arma efficacemente e nel farlo potrebbero addirittura tagliarsi accidentalmente. E' 


parola dello Jedi... Ame 


«Tratto da “Guide to the Star Wars Universe” by Bill Slavicsek - 
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come cavolo fa a esistere una spada laser! 


f 


fendente. ll controllo di questo aggeggio è parecchio 
semplice: parerete sempre in maniera automatica 
(ammesso che siate rivolti verso il raggio da deflet 
tere e non mostriate il sedere al nemico), e potrete 
decidere in ogni momento di colpire con un movì- 
mento singolo o uno doppio. Kyle all'inizio sarà un 
po' schizzinoso e farà deviare solo qualche colpo, 
con l'esperienza però poi diverrà una macchina e 
nessuno gli resisterà più! 

Immancabili | soliti gadget sparsi per le locazioni: 
fluido Bacta per curarvi le ferite, occhiali a infrarossi 
per vedere al buio, batterie di riserva per la luce del 
casco e medikit vari. Chiavi di diverso tipo e di 
diversa natura vi consentiranno inoltre di risolvere 
gli enigmi più disparati (sulla falsariga di Hexen) 


dl 


MI SENTO UNA FORZA DENTRO CHE NEANCH'IO SO COME 


Come sicuramente avrete letto nella recensione, proseguendo nel gioco e comportandovi in un 
certo modo, la vostra esperienza crescerà e pian piano otterrete poteri Jedi sempre più forti. 
Quelli qui di seguito sono solo la metà di quelli disponibili. | “neutrali” sono indicati in azzurro, 
quelli verdi sono ad appannaggio dei buoni mentre i rossi per coloro che si sono fatti corrompe- 
re dal Lato Oscuro (ne ho messo solo uno per tipo per non rovinarvi la sorpresa). Enjoy! 


Kyle Katarn col suo bello spadone lucente. Com'è che 
Luke non ce l'aveva così lungo... lo spadone? 


ACCELERAZIONE: Il primo potere che guadagnerete vi permetterà di correre e 
muovervi molto più velocemente del normale. În questo stato farete anche salti in 
corsa più lunghi e nuoterete con più foga. 

SALTO: Esattamente come Luke nel congelatore di grafite de L'impero Colpisce 
Ancora, potrete spiccare salti incredibili in qualsiasi momento. Tenendo premuto il 
tasto aumenterete la potenza del balzo. 

AFFERRARE: Un mito! Grazie alla Forza potrete attirare oggetti verso di voi e 
addirittura disarmare l'avversario. Più terrete premuto il pulsante e più possibilità 
avrete che l'oggetto vi giunga direttamente in mano, 


PERCEZIONE: Alcuni dei vostri avversari oscuri avranno la capacità di rendersi 
invisibili. Acutizzando i vostri sensi grazie a questo potere, potrete vedere tutto ciò 
che normalmente non si può! 
CURA: Il primo dei poteri del Lato Chiaro (e l’unico che ho voluto illustrare). Usan- 
dolo trasformerete tutta la vostra energia mentale in energia fisica, tornando così 
in forze in brevissimo tempo. 


a tirargli addosso casse d'ogni tipo? Bene, col Lato Oscuro lo potrete fare anche 
voi, basta che vi siano oggetti da lanciare! 


Una cosa è sicura: continuando a deviare colpì, prima o 
pol ci prenderete gusto e anche a casa vi verrà da chie- 
dere alla mamma se ha un bastone e qualche bicchiere 
che le avanza, 


Ralin, vostro mentore, sta per essere eliminato dai sim- 
patlcissimi sgherri di Jerec. Certamente gli attori non sì 
meriteranno l'Oscar ma il fatto di beccarvi ll vostro bel 
pezzfio di im al ermine di ogo sezione hail suo 
perché! 


Maw in tutto il suo splendore. Rahn tempo addietro gli 
tagliò le gambe (chi ha detto: “E anche qualcos'altro"?) 
e naturalmente vuole prendere le vostre per un trapian- 
to. Gliele darete di spontanea volontà? 


È 
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mentre un comodo sistema di 
automapping 2D o 3D (come 
ì Descent) farà contenti tutti quelli 
è capaci di perdersi anche nella 
we 4 2 propria vasca da bagno. 
© Le cose non saranno affatto sem- 
plici (e quando mai?); semmai 
Di decideste d'imbarcarvi in questa 
pericolosa missione tenete bene 
a mente un paio di cose: |- la 
trama cambierà in parte anche a 
, seconda di quello che farete e di 
come vi “costruirete” il perso. 
naggio (ergo: il tutto potrebbe 
a e finire male) e 2- se non 
sarete voi a passare al Lato 
Oscuro, magari lo farà vostra sorella (no, non è una 
proposta di matrimonio, lo diceva Darth Vader, su 
un po' di serietà!)... Aloha e statemi bene. 


Fabio “FBS” Simonetti 


Dark Forces 2 per funzionare in bassa risoluzione 
(320x200 a 256 colori) ha bisogno almeno di un 
Pentium 66Mhz con 16MB di Ram, una cinquantina 
di megabyte liberi su HD, SVGA e un CD-Rom 4x 
Qualora voleste utilizzare una risoluzione più alta 
come 640x480 o 800x500, le specifiche minime sa- 
lirebbero vertiginosamente, portando il tutto a un 
Pentium 166MHz per la prima e almeno un 
200MHz per la seconda. 

Fortunatamente, per tutti quelli che non hanno un 
processore megalitico su cui contare, Jedi Knight è 
predisposto per funzionare con tutte le migliori 
schede accelerate 3D attualmente in commercio. 
sia quelle con chip 3Dfx (Monster e Orchid) che 
quelle col Rendition (3d Blaster). In questo modo. 
anche avendo un misero P133 il gioco funzionerà 
senza scatti 0 rallentamenti anche a una risoluzio 
ne di 640x480 a 65.000 colori... salute! 


lio: 


Grandioso! Certa- 
mente il motore è 
quello che è, il 
numero di poligoni 
per i personaggi è 
senz'altro minore 

quello usato per i nemici di Hexen 2, mi 

questo è quello che tutti i fans 


primo Dark Forces (non che sia una cosa negativ 
anzi; con l'arrivo della spada laser e l'introduzione 


terà di crearvi delle tecniche a dir poco cinemato- 
grafiche, come il correre incontro al nemico paran- 
do i suoi colpi e tranciandolo a metà con la spada, 
Jergli tolto di mano 
D, 0 ancora persu 
un suo lontano ci 
patetica 
tecnica è mia, anche se in doppio non ci casca n 
suno!). 
La tipica sensazione di crescita da RPG e la gioca- 
tà la faranno davvero da protagor 
ghissimi 21 livelli di gioco, tra i più accalappianti 
che mi sia capitato di provare, metteranno sicura- 
mente a dura prova il vostro alli morale, 
Peccato solo che non si possa distrugge 
fabbò, vi consolerete coi filmati tra u 
l’altra che, nonostante 
largo uso del casereccio blue screen, agi 
no a DF2 quel fattore che senza dubbio saprà farsi 


ogni arma (Darth Vader rul 
dendolo che voi siete in real 


a igentissimo mix di tracce lette da 

CD e semplici brani Midi che, dandosi il cambio nei 

momenti topici dell'azione, per la prima volta non 

mi hanno fatto rimpiangere il buon vecchio Imuse 

(acronimo di Interactive Music and Sound System, 
ve lo ricordate?)... Era ora che qualcuno scopri 

limitare quei noiosi cambi di traccia 


aci del multiplayer: 
rà la possibilità di 
juadagnando poteri come 


tra, rendendo così gli scontri in dop- 

rete davvero galattici - un po' come accad- 

de agli inizi per Diablo, prima che qualche imbecille 

non iniziasse a barare partecipando con personaggi 

cheattati o motorie molti netsurfer sanno 
n 


caso di tira: 
capito che J 


‘sparatutto in sog 
credo che DF2 sia addirittura meglio di Hexen 2 
recensito nel numero scorso (seppur di poco) 
anche se non nascondo che questa sensazione epi 
dermica potrebbe essere dovuta al mio amore 
viscerale per il background del gioco. Ora la scelta 
sta a voi: maghi e mostri oppure tizi ves 

con il respiro pesante? 


= 
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rene rm” le arene 
NMierolink en 
CESSI SOS EE TS E 

(I) 4 


EGIA IN TEMPO REALE” 


NEL PEGGIORE DEGLI INFERN 12 


CARATTERISTICHE RIVOLUZIONARIE 


COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


Benvenuti nelle 
Guerre Spazia 


I-WAR 


Ogni contatto tra due esseri umani 
con interessi in gioco può generare 
conflitti violenti. 

E' una realtà che si vorrebbe veder 
sparire nel futuro. Ma in 1-WAR non 
è così. L'espansione verso le stelle ha 
fatto peggiorare le cose, spezzando 
in due il genere umano: da una 


PC CD-ROM 


TUTT I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


e 
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parte la federazione terrestre, dall’al- 
tra gli indipendentisti delle colonie. 
1-WAR simula i combattimenti spa- 
ziali che conseguono a questa situa- 
zione. Il giocatore deve risolvere 
enigmi, usare la propria immagina- 
zione, il coraggio, l’astuzia. 


Dovrà essere pilota per calcolare le 


Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Pentium 90, 16 Mb Ram. 


giuste rotte, cannoniere per lanciare 
missili combattere coi laser e come 
ingegnere dovrà riparare i danni 
alla navicella. 

1-WAR offre grafica 3D e sonoro da 
meraviglie ed una simulazione del 
volo impressio- 


spaziale davvero 


nante. 


Qualità Interatti 


METICITÀ 


NUVILLÒ 


VIRGIN/CAPCOM per 


cei 


De Pane PET cen n } tutte le luci, caricate la doppietta 
non : io non sono qui per à 
Qin e tirate un respiro: è l'ora 
nemmeno esattamente dirvi da quale 
humus” culturale nasce il concetto del morto 
vivente, fatto sta che ho sempre trovato gli zombie 
delle creature molto affascinanti. Sono lenti, eppure 
terrificanti; sono decomposti, eppure fortissimi; 
sono del tutto inespressivi, eppure raccapriccianti. 
Una bella battuta di Caccia allo Zombie su qualche 
isola deserta, con un fucile a canne mozze tra le 
mani, è una di quelle esperienze che spero, nei pros- 
simi anni, i più evoluti sistemi di Realtà Virtuale 
saranno in grado di farci provare (il gioco de “Il 
Ritorno dei Morti Viventi”, sarebbe uno spasso). Per 
il momento accontentiamoci di pixel e poligoni: 
Resident Evil è un titolo ampiamente preceduto 
dalla sua stessa fama, visto che è stato uno dei mag- 
' successi di tutti | tempi su tion. 
ssolviamo quindi ila formalità della 
trama: nella tranquilla cittadina di Raccoon City 
cominciano a verificarsi fenomeni inspiegabili: la 
popolazione Hi: terrorizzata da E strane, Cla 
ne creature. Uno speciale gruppo d'assalto, il team 
Alpha, viene mandato a ispezionare la situazione, ma 
scompare nel null: Un sacondo gruppo, fl team 
ivo, ha il compito di scoprire una volta per tutte 
cosa succede a Raccoon e che fine hanno fatto i 
TI della prima spedizione. Voi fate ovviamente 
questo gruppo 


in una delle prime locazioni che 
del tutto soddisfacente: non si può infatti fargli esplode: contrerete $ non è esattamente introvabile. ng 
re la test pi 


Gli zombie: gli dai un dito e si prendono tutto il 
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La hall principale della magione: seppur ben disegnati 
vedere, i fondali sono in bassa risoluzione. 


mente il contrario di quanto accade con Chris che, 
dal canto suo, è in grado di sopportare meglio gli 
attacchi dei nemici. 

Resident Evil è un'avventura grafica fortemente 
votata all'azione: volendo trasmettervi la natura del 
gioco in forma di metafora, è come avventurarsi in 
una strada completamente buia con il solo aiuto di 
un accendino. La sequenza d'apertura del gioco vi 
illustra infatti una scena in cui il team Bravo, assalito 
da un gruppo di cani zombie idrofobi, ripara 
all'interno di una gigantesca magione, che è poi il 
teatro dell'intera avventura. Quando vi ritrovate in 
questo luogo misterioso, non avete idea del perché 
siate lì, di cosa diavolo stiate cercando e di dove 
andrete a finire: sapete solo che c'è qualcosa di 
molto molto brutto che vi tocca scoprire. Tutto ciò 
determina un'atmosfera particolare, che rende Resi- 
dent Evil incredibilmente coinvolgente: non c'è un 
obiettivo predeterminato, non dovete fare questo o 
salvare quello, ma soltanto cercare di uscire vivi dal 
casino in cui siete finiti. La magione è immensa; non 
solo le speranze di trovare ancora integro il team 
Alpha sono irrimediabilmente perdute, ma il vostro 
stesso gruppo va per metà SANDS. in seguito 
all'attacco dei cani, Che siate Chris o Jill, quindi. 
cominciate ad avventurarvi per le stanze dell'enor- 
me villa, scoprendone man mano i segreti e gli orri- 
bili mostri. Il gioco è strutturato come un lunga 
esplorazione, nel corso della quale dovete risolvere 
numerosi enigmi e vedervela con tutta una serie di 
creature immonde, dai comuni zombie fino a ser- 
penti, corvi assassini, ragni, cani, squali, vespe vele- 
nose e così via. Potete portare con voi un numero 
limitato di oggetti (6 per Chris, 8 per Jil), ma fortu- 
natamente nella casa esistono alcune locazioni che 
possono fungere da vostra base, con 

cassonetti ove depositare ciò che non vi è immedia- 
tamente utile. 

Resident Evil è una lunga lotta lid la SERIA H 
non vi è quindi consentito salvare con la semplice 
Passioni di un tato come nelle avfeniaine radio» 
nali: per farlo occorre infatti trovare in giro delle 
Macchine da scrivere, da azionare atsieme al relativi 
nastri. Ogni nastro vi permette di effettuare tre soli 
sabatagg e quindi la precarietà della vostra situazio- 
ne si riflette anche, per così dire, al di fuori del 
gioco. All'inizio dell'intera faccenda non avete che un 
coltello (se siete Chris) oppure una una pistola calibro 9 
Ge siete Jil), ma cercando bene intorno potete met- 
tere le mani su una serie di armi non convenzionali 
come doppiette, 44 Magnum e lanciafiamme. Tutto è 
limitato, dalle munizioni alla vostra energia vitale, 


Sfido chiunque a non ri infarto quando questa 
scena si offrirà ai vostri 
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che si può recuperare soltanto con delle piantine 
opportunamente miscelate. In sostanza, Resident 
Evil ha una doppia anima: quando state risolvendo 
un engima potete tranquillamente dedicarvici, posto 
che abbiate fatto fuori tutti i nemici nelle vicinanze 
(che. ovviamente. non sì rigenerano ma restano 


ione non 


Sbaglio 0 le cose 
devono essere anda- 
te un po' storte? 


Questo hunter 
non darà più 
fastidio, ma è 
probabile che i 
suoi fratelli abbia: 
no voglia di ven- 
dicarlo. 


Mamma Ragno mi sta dando un bacino sul collo, mentre Papà Ragno passeggia placido 
sul soffitto: sì mette male 


cadaveri laddove li avete sterminati), mentre quando siete di fronte a qualche 
mostro tutto diventa azione pura. 

Di tanto in tanto, l'azione di gioco si interrompe per mostravi alcune sequenze 
predefinite, cosa che avvicina l'atmosfera di Resident Evil a quella di un film vis- 
suto Ìn prima persona: queste sequenze possono essere dei comuni file AVI, 
molto ben realizzati, oppure possono prendere il via direttamente da ciò che 
state facendo in quell'istante, conservando l'aspetto grafico del gioco stesso: in 
questo caso lo schermo si “restringe” e appaiono due bordi neri, come a simu- 
lare un effetto-cinema. Ciò può accadere in diverse occasioni, ad esempio 
quando finite nei guai e non c' altra speranza se non che qualcuno venga a sal 
varvi, oppure quando incontrate qualcuno degli elementi del team e cominciate 
a farci due chiacchere. Ci sono massicce dosi di parlato digitale, che è decis: 
mente ben realizzato anche se la recitazione dei doppaitori, a volte, è un po' a 
livello di B Movie, Non esiste invece la possibilità di rivolgersi direttamente ai 
personaggi scegliendo cosa dire: la stessa interazione con questi ultimi è ridotta 
all'osso, cosa che rende Resident Evil un'esperienza piuttosto solitaria. Comun- 
que sia, la sequenza delle vostre azioni e le scelte che compierete determinano 


non solo la vostra salvezza 0 la vostra distruzione, 
ma anche quella degli altri membri del team e, in 
definitiva, la riuscita della missione. 
In Resident Evil non ci sono solo zombie, Ci sono sei finali diversi, tre per ciascuno dei due 
ma tutta una bella serie di creature che vi personaggi selezionabili. Questi ultimi vengono gesti- 
faranno passare dei gran brutti momenti. ti comodamente tramite un'apposita schermata che, 
Qui raffigurati ne vedete alcuni esempi: oltre a informarvi delle vostre condizione di salute, 
mostri più comuni sono ovviamente i cari vi permette di selezionare le armi e gestire l'inventa- 
vecchi morti viventi, che pur essendo rio, all'occorrenza visionando particolari oggetti o 
molto lenti sono terrificanti per via dei | leggendo documenti come mappe 0 libri. La vastità 
loro lamenti disumani e del rumore che della magione è impressionante, visto che si compo» 
fanno quando camminano (“squish, squi- ne di tre piani più il sotterraneo, senza contare il 
sh"), come per avvisarvi che sono dietro cortile e la depandance: tutte le risposte si trovano 
l'angolo. Possono fare due cose per dimo- qui, da qualche parte, sepolte sotto chili di polvere e 
strarvi che non gli piacete: sputarvi in faccia dell'acido oppure azzannarvi il carne morta. 
rarsi sempre che siano davvero morti, poi, perché uno zombie inerme disteso L'aspetto estetico del gioco è frutto di una conver- 
uno zombie necessariamente fuori combattimento: finché gli rimane la testa attaccata... sione piuttosto accurata: i fondali sono praticamente 
simpatiche creature sono i cani, che hanno l’odiosa caratteristica di corrervi identici alla versione PSX e, pur se in bassa risolti 
velocemente: il momento buono per imbottirli di piombo è quando si accueciano, zione, sono molto ben disegnati, mentre i personag- 
te, prima di saltarvi addosso. Gli hunter, invece, sono degli orribili ominidi verdi che gi sono grandi, ben definiti e ottimamente animati 
no molto il mostro della Laguna Nera: anche loro amano dimostrare affetto saltandovi addosso, grazie al supporto (richiesto) delle schede 3D, Gli 
perciò attenzione. Oltre a questi individui di tipo “standard”, però, nel gioco compaiono enigmi non sono esageratamente complicati, ma 
nemici singoli che richiedono un bel po' di sforzo per essere superati: è unici alla necessità di rimanere vivi rendono il gioco 
del serpentone e dello squalo; contro di loro ci vuole soprattutto sangue piuttosto difficile e soprattutto gettano una sana 
potente. Alla fine di tutta questa combriccola c'è naturalmente Tyrant, ovvero il boss finale del 
gioco, una sorta di unità bio-meccanica che non guarda in faccia a nessuno (ti ammazza infatti 
ancora prima). In realtà, dato che il gioco ha sei diversi finali, potete anche portare a casa la Sembra uno squalo che assalta Jil n realtà è ciò che 
pelle senza necessariamente farlo fuori, ma non sarebbe qualcosa di cui andare fieri, no? avrebbero voluto farmi l'FBS e ll bambino Mao pur di 
Comunque sia è una brutta bestia, e per eliminarlo dovrete giocare sul suo punto debole, ovve- accaparrarsi questa recensione 
ro la scarsissima agilità. Auguri... 


L 
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TGM.NOVEMBRE. 97 


Tua 


n Pr: 


dose di tensione addosso al giocatore 
che si sente sempre în costante perico- 
lo. Il controllo dei personaggi è piutto- 
sto semplice, posto che si disponga di 
un buon joystick: le angolature dei punti 
di vista da cui il gioco è “ripreso” sono 
talvolta un po' ardite, ma raramente 
complicano la vita limitando la sempli- 
cità dei movimenti. Insomma, abbiamo 
dovuto aspettare, ma finalmente anche 
su PC possiamo giocare a Resident Evil 
ne vale davvero la pena? Qui non ve lo 
posso dire, ma la risposta sapete bene 


Siccome il voto in 
fondo alla pagina lo 
avrete sicuramente 
già visto, mi preoc- 
cupo subito di spie- 
garvi come mai 
Resident Evil non ha ricevuto il Top Score che, a 
livello di premesse, avrebbe potuto tranquillamente 
meritarsi. Il problema della versione PC di questo 
capolavoro è che si tratta, appunto, di una conver- 
sione da PlayStation, sulla quale i programmati 


della Capcom non si sono certo ammazzati di lavo- 
ro. Se è vero che i personaggi poligonali, grazie 
all'accelerazione hardware, sono dettagliatissimi e 
praticamente perfetti, è anche vero che i fondali 
sono rimasti esattamente gli stessi e, pur essendo 
molto ben disegnati e belli da vedere, rimangono in 
bassa risoluzione, dando luogo a un contrasto este- 
tico a tratti abbastanza evidente. Il resto è tutto 
uguale, dal sonoro alla giocabilità leggendaria, dal 
coinvolgimento alla struttura di gi 

le, ma è passato più di un anno dall' 

» versione PSX, ci voleva tanto a regalarci scenari in 
alta risoluzione? In sostanza, se del lavoro poteva 
essere fatto era solo sul fronte della grafica, la 
quale purtroppo è rimasta invariata al di là del sup- 
porto 3Dfx: anche una maggiore animazione dei 
personaggi, magari delle labbra e del viso in gene- 
rale, avrebbe fatto senza dubbio piacere. 
Comunque sia, le pecche del gioco sono tutte qui 
e, ripeto, riguardano ll processo di conversione da 
PSX e non la natura intrinseca del gioco medesimo. 
Per il resto, infatti, Resident Evil è quel classico 
che è sempre stato, un titolo capace davvero di 
mettervi i brividi e farvi sudare freddo, di farvi pas- 


dove trovarla. 


La varietà dei nemici e delle ambientazioni, come potete notare, è 
quasi struggente. 


Jacopo Prisco 


Se non ci 


fosse di sare una notte intera a giocare al buio con il timore 
mezzo la costante di girare l'angolo, mentre un inquietante 
pis pa UCI imare di zombie disturba il vostro udito. Difficil 
Pia ma non impossibile, Resident Evil è talmente equi 


brato da risultare più un'esperienza “personale 
che un semplice videogame: è l'unico gioco di cui 
abbia memoria che ho finito svariate volte perché 
mi mancavano le sue atmosfere, i suoi personagi 

i suoi ritmi, come se fosse un buon libro o un bei 
film che vi va di rileggere o rivedere. Tutti gli ele- 
menti contribuiscono a creare una tale full imme: 
sion del giocatore che, vi assicuro, sarà difficile 
smettere di giocare: le musiche, la stupefacente 
trama, gli scontri a fuoco, tutto quanto è al suo 
posto, come strumenti ben accordati in una grande 
orchestra. Capace di essere appetibile sia per 
avventurieri che per i patiti dell'azione, Resident 
Evil è un pezzo di storia dei videogame che dovete 
assolutamente portarvi a casa (sempre che la confi- 
gurazione del vostro PC ve lo consenta). Speriamo 
soltanto che per vedere il suo seguito sui nostri 
schermi l'attesa sia inferiore rispetto a quanto è 
accaduto con l'originale. 


imiconi che 
non si vedo- 
no da un 
pezzo, no? 


BRAVA GENTE? 


Il team Bravo non si chiama così perché è composto di brava gente, 
almeno in parte, ma perché è la seconda squadra di supporto spedita 
quel di Raccoon City e quindi, se il primo team si chiamava Alpha, 
codice internazionale ineluttabilmente ci insegna che il secondo 
pi dovrà chiamarsi Bravo. Lo so che vi avevo già proposto un box simile 
a questo nella preview di Resident Evil, ma A) sono passati sei mesi, 
e B) molti di voi non sapranno neanche di cosa stiamo parlando, per- 
ciò è giusto che a costoro il gruppo fondamentale dei personaggi del 
gioco venga debitamente presentato. Sorvolo invece sul team Alpha, 
di cui qualche elemento (più o meno “superstite’’) potrete incontra- 
re durante il gioco stesso. 

Chris Redfield è uno dei due personaggi controllabili: aria da uomo 
che non deve chiedere mai e look in tipico stile Top Gun. Non a 
caso, infatti, il nostro ha fatto parte dell'aviazione americana dalla 
quale però è stato cacciato, e quindi eccolo qui a cacciare zombie 
dalla faccia del pianeta a sua volta. 

Jill Valentine è, come viene definita da Barry durante il gioco, “la 
maestra dello scassinamento”, nel senso che è capace di aprire qual- 
siasi porta chiusa le si pari davanti: al di là del malizioso senso 
: metaforico che tutto ciò suggerisce, Jill è l’altro personaggio control- 


Richieste hardware un tantino esose per Resident 
Evil: la configurazione minima prevede un P90 con 
16MB di memoria, ma se non ne avete 32 dovete 
mettere in conto ben 100MB di hard disk da utiliz» 
zare come swap file. Il processore consigliato è ir 

vece un bel P133, accoppiato a un CD ad almeno 
quadrupla velocità, In tutti i casi, comunque, è ne 
cessaria una scheda 3D a scelta fra le seguenti: 
3Dfx Voodoo (tutte), Mistique 4MB, 3Dblaster, To- 
tal 3D e Intergraph Intense 3D. Lo spazio richiesto 
su disco fisso è variabile: da praticamente nulla se 


labile e, pur essendo una dolce donzella, avrà modo di dimostrare 
= tutte la sua forza. 

Barry Burton è un brav'uomo, forse non bellissimo ma senza dubbio 
rassicurante. Il suo compito all’interno del team è di occuparsi delle 
ché pare un tizio di cui fidarsi per forza. Oltre 16 anni di 


avete un CD-ROM molto veloce, fino a oltre 
350MB per l'installazione completa. 


armi 
esperienza sul gobbone si vedono e si sentono, anche se la vita in 
questo preciso momento non è carina con lui per via di screzi insor- 
montabili con la moglie e i due figli (anche gli eroi hanno problemi 
d'amore). Se giocate con Jill, Barry sarà praticamente la vostra guar- 
dia del corpo personale. 
Rebecca Chambers non fa parte, in realtà, del team Bravo, ma la 
4A s troverete presto molto interessante se state utilizzando Chris, visto 
che sarà lei a darvi una mano nelle situazioni più intricate. Sembra 
una bambina, e infatti ha diciotto anni, ma si sa che le apparenze a 
volte ingannano... 
Albert Wesker è il leader del gruppo, come Raffaello per le Tartaru- 
ghe Ninja (paragone davvero insulso, questo). Occhiali da sole 
perennemente sul naso, taglio tattico alla fotomodello e gran aria da 
duro, Wesker non è esattamente un tipo simpatico. Perché? Vi 
lascerò nel dubbio. 
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HI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 


TUMIMAR 


E a VOLA Sd 


THRUSTMASTER 


DA VERO 


FProgrammabile, è adatto o_ 
tutti i giochi che richiedono 
un mix di velocità, oglità e 
flessibilità. 


Mento bersglo e, grazie ll'escusivo 
impugnatura, aggira con stema foci 
l'avversario ed eliminalo senzo problermi. 


LA LINEA E' DISPONIBILE 


E' DISPONIBILE PRESSO | MIGLIORI PUNTI VENDITA SOFTWARESCO. 
PER CONOSCERE IL RIVENDITORE DELLA TUA ZONA CHIAMA IL NUMERO: 0332/861133 


DISPONIBILE ANCHE PRESSO 
TUTTI I PUNTI VENDITA: 


NNMierolinik 


com Si 


MONDADORI INFORMATICA | 


& GIOCA 


DO) A pochi secon di distanza dol bersoglio 
attiva la modalità d'attacco pre- 
programmata usando i pusonte 
di combattimento” 
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SÌ 
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R 
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i 
È 
1A 
ETSFLCS -d 
sirene 
Per “lanciarsi” nel combattimento cereo del \00 Frogettuto sul base dello dche del più temuto coccio E" uno perfetta riproduzione dello “monetto 
scolo. Basa sul design gi perfezionato dll-16 0 reazione del mondo. Pulsanti ed inferiori sono motor” del Folcon Fighter F-16. 
Fighting Falcon il joystick consente uno completamente progrommobili le combinazioni e le 
programmazione digitale ed analogica assoluta contiquiazioni possibili sono illimitate 


Lo “noturle evoluzione” dl 
NURK IT FCS cond prestigioso 
marchio di approvazione 
esclusivo “TOP GUN" della 
Poromount 


cd 
IL FANTASTICO GIOCO TORNADO 


E ctf, polente e precisa l'ocquatezzo 
gico o ec di i consono 
di domare persino i giochi più furiosi: 
eve 


pELPI 


La dove c'era MYST 
ci sara RIVEN. 


WI 
Broderbund 
è. PSE, > 


Programma e Manuale în italiano. 


RIVEN 


La magia, il mistero, il fascino, la 
spettacolarità del gioco che ha fatto 
la storia dei games proseguono in 
questo sicuro best-seller. Artus è alla 
ricerca di sua moglie Catherine, 
intrappolata in un mondo enigmati- 
co e bellissimo: RIVEN. Liberarla sarà 
un'esperienza totalmente coinvol- 
gente e senza precedenti. 


CD-ROM 
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ema feta [ 
((1or221177) wwwileaderspa.it Galà ein 


spedito nella lo lengà 


marcia verso 
Vavvoltolamento 
finale, con tutti i 
rischi di degenerare 
in un’Incubation 
ressoché 
irreversibile. 


"STAR 
PLAVER 


Incubation è uno dei numerosi giochi che Sfido chiunque a 
doveva trovarsi recensito sul numero scorso guardare questa 
ma che, giusto in una fase in cui il numero immagine e riuscire a 


capire che Incubation 


era già saturo oltre ogni dire (grado di over- ST 
loading di terzo livello della scala Reynaud), sî è trascì- Durane: movimenti 
nato fino a questo mese; fedeli alla nostra politica dei nemici è frequente 
secondo la quale, in caso di carenza di spazio, è il cambio di inquadra- 
meglio una recensione completa il mese successivo tura, che garantisce 
piuttosto che una mezza recensione, ecco che il un maggior feeling 
prode Bossetti si accinge in questo momento a parlar- con l'azione. 


vi di un titolo quanto meno singolare. Alla BlueByte, a 


dire Il vero, hanno alimentato volutamente l'alone di | nostri tre baldi 
mistero che circondava questo titolo, inviandoci addi fp so a 
rittura quattro copie e proteggendo ogni singolo CD “tali vicino all porta 


ndo omnis n 
con una password, che andava richiesta direttamente | Una grazioso 


alla casa madre: ditemi se tutto ciò ha un senso. RINO RAEE 
A che punto siamo con i giochi strategici? Escludendo = “picchetto” 
quelli che richiedono un minimo di conoscenze eco- dell'ingresso; mal- 

nomiche (Civilization, Imperialism, Master of Orion —grado disponiamo di Questa missione è veramente micidiale: la torretta che vedete in primissimo piano spara, a 

spelacchiate pistole ogni tumno, un liguido in grado di ferire gravemente un nostro uomo. Per evitare di essere colpi- 

ia ti, è necessario cambiare posizione a ogni tumo, anche perché di torrette come quelle ce ne 

solo altre 4 0 5; purtroppo, capita che una nostra unità venga ferita e cada in preda al panico, 

BOAT ces una piattaforma È o stiamo ue: non rappresenta dopodiché è in grado di muoversi di una sola casella per volta. Pertanto, se decidessimo di farla 

lo, gagliardi come non mai, verso le linee nemiche. alcun problema. riposare (ottima misura anti-panico), verrebbe sicuramente colpita. Come fare? lo lo so 


2), è indiscutibile che in questi due anni abbiamo visto veramente poche noi; la me 
gior parte dei titoli usciti, in cui tutto ciò di cui bisogna preoccupa jstruggere le 
nità nemiche, sono famigerati och esagonali, di cu comico SEA Pensano 
poterne più. Non che nutra una particolare avversione per tale gener D9 
come il Silvestri che se non deve muovere il joystick cento volte al mi 
diverte: solo che, per liquidare in due parole un Panzer General qualsiasi, peg] 
che “visto uno, visti tutti”. Le novità apportate da ogni singolo Volo, Infatti, sono deci- 
‘samente troppo esigue per giustificare l'uscita di un prodotto analogo e, soprattutto, il 
suo acquisto da parte di un giocatore che si sia già dilettato con gli episodi precedenti _ 
filone; malgrado ciò, vi sono delle software house che sembra puntino solo sui gio-. 

esagonali (come la Mindscape. per mezzo dell'etichetta SSI), e ciò potrebbe signifi 

care che, malgrado tutto, i videogiocatori non si sono ancora stancati di muovere i sok 
tti nelle sole cieche. 

‘entra tutto questo con Incubation? Non preoccupatevi, non sono andato fuori 
il fatto è che i programmatori hanno avuto la dubbia idea di presentarlo come il 
della fortunata serie Battlelsle che, per quanto abbia riscosso un discreto suc- 
cesso di pubblico, mi sembra c'entri davvero poco con questo titolo (se le cose non 
stessero così, allora qualsiasi gioco a turni potrebbe essere considerato affine a uno dei 


T1à [IE 0880. De 


illuminerò un attimo riguardo alle operazioni neci 
Esa. ioni anche si 


per conquistare una 
cartine d taglio 
disponendo di to, dovete entrare diret- 


del Duspa ha il mal di denti: se non altro, lui 
non fa male). In seguito, vi trovate sul maestoso ponte 
d'accesso e, in tal caso, tutto ciò che c'è da fare è cor- 
rere velocemente verso la via d'uscita, limitando il più 
possibile i danni derivanti dal fuoco incrociato dal 
nemico. Una volta giunti all'interno di una stazione, vi 
oveta inpagre nel varie sanza e | traboccheni 

che queste contengono: mediante degli interruttori, 
dovete attivare alcune piattaforme di collegamento 


Ecco la serie di strutture che stiamo espugnandi 


pratica, questa è la Ary dalla que Li sele- ‘con zone in apparenza irraggiungibili, cercando di non 

zionare la missione. La visuale è ruotabile a piacimento, dimenticarvi anche degli eventuali pisquani che trove- Notate con quale brio i nostri uomini stanno dirigendosi 

ma le nostre abilità di regista sono quelle che sono. rete in stato catatonico a causa di un contatto ravvici- verso ll deposito armi, che consentirà di rimpinguare 
nato con il nemico (ve lo imma- adeguatamente il oro arsenale... 


ginate se ci fosse il Silvestri? 


PA rrspnni I NC 


* bee 


Ì 


titoli di cui ho discettato poco sopra), Dimentichia- 


mocì di queste miserie umane ed entriamo nel vivo Rramita questa 


schermata possia- 


della recensione con un brevissimo accenno sulla Sad por 
4 mo potenziare ade- VW PI 
trama: vi trovate nei larghi panni del generale Stephen Pira 5 th sr hà Ù 
“chi me offre ‘na pizzetta?" Duspa, con lo scopo di dotazione 3 (del '(.|W rr ces e 
fronteggiare un invasione dei puzzolenti alleni di turno. nostri uomini, a = sat n Sc ron : 
Non pensate di avere agito per spirito umanitario: i patto di disporre di RF sasianzio N" sa — Nr MM 
vostri bisogni alimentari vi costringono alle imprese più sufficienti RE pra 1 
assurde, fra cui quella di farvi assoldare, in qualità di equipaggiamento. ==: 
mercenari, da un'associazione che evidentemente non 
7 
Fed x 1 
REA Î / 
7, o 
Pola } Aci 
(A 
è 


Quei due mostri grandi e grossi possono sparare dalla 
distanza e sono avversari decisamente temibili; occor- 
erà l'azione sincronizzata di tutti i nostri uomini per 
avere la meglio (per cui, vedendo la terza unità a zonzo, 
direi che abbiamo sbagliato qualcosa). 


(© Ruotando opportunamente la 
|. telecamera e cambiando la 
| visuale, siamo riusciti a pro- 
porvi questo cattivissimo 
colpo da parte del mostro: le 
nostre unità non hanno 

molto da ridere. 
considera | mostri verdi dei simpatici animaletti da 
re alla festa della donna. Per ulteriori ragguagli 
sulla trama (che dal momento in cui è stato redatto 
lesto articolo, potrebbe aver subito sensibili variazio- 


troppo | videogiocatori), i consiglio di leggere l'est 


stivo manualetto, completamente tradotto nella nostra Quegli esseri verdi escono dai 
I 


tombini, un po' come gli sca- 
afaggi uscivano dagli armadi 
della precedente casa del 
Duspa; in compenso, noi 
‘siamo armati e cattivi. 


lingua. 

La situazione iniziale è la seguente: disponete di uno 
eco acne ea lado Hot 
lurre l'assalto a una sorta di stazione spaziale invasa 
da mostriciattoli di ogni genere. Il gioco è strutturato 
in missioni, le cul istruzioni vi verranno fornite di volta 
{n volta da una voce maschile fuori campo: poiché 
immagino che non ve ne intendiate molto di assalti, 


@«.IGM. NOVEMBRE 


Come mai una delle 
nostre unità ha 
l'uniforme bianca? 
Semplice, essa serve a 
identificare |l fatto che 
se il tizio muore, noi 
‘abbiamo fallito la mis- 
sione (dalla sua 
sopravvivenza dipende 
infatti l'esito della stes: 
sa) 


Le sequenze animate, 
considerando anche la 
presenza della 3dfx, 
potevano essere realiz 
zate molto meglio 


ie CI 


LARTI 


Occhi ridotti a delle fessure, salivazione Sahariana, 
posizione “ingobbita” come i gatti, frase costantemen- 
te pronunciata “Non devo più giocare a Doom” 
Praticamente come quella famosa sera redazionale a 
Micromachines..Il Bosetti invece, starebbe cantando 
un po' di Manowar per dare l'abbrivio agli alieni) 
Bene o male, quanto ho raccontato fino ad ora 
descrive le prime missioni, ma di questo tornerò a 
parlare in seguito, Ciò che mi preme ora è parlare 
della struttura del gioco. Come ho già detto, vi trova- 
te al comando di una squadra di soldati professionisti 
che dovete muovere e condurre ai combattimenti 
nell'ambiente in cuì vi trovate; il gioco è gestito a turni 
e ciò implica l'uelizzo dei famigerati "punti movimen- 
to", 0 “punti azione” che dir si voglia: a ogni turno, 
ciascuna unità può effettuare sia uno spostamento che 
altre azioni (combattere, utilizzare oggetti, curarsi, 
occetera), per | quali deve servirsi dei punti di cui 
sopra. ll nemico fa altrettanto e, durante | combatti- 


Colpito e flambè! Ammetto che questa immagine 
potrebbe farvi venire un insopportabile istinto a uccidi 
re centinaia di persone in came e ossa, ma non è colpa 


Bratt tecelved 1 Experience points 


menti, chi viene attaccato è prati- 
camente indifeso; ne consegue 
che è di primaria importanza cal- 
colare esattamente dove arrive- 
ranno i mostriciattoli (che si 
muovono sempre al massimo 
delle loro possibilità), in modo da 
mantenere sempre l'iniziativa. 
Generalmente, non è sufficiente 
un solo colpo per distruggere 
qualcuno, per cui occorre tener 
z conto anche di questo: se l'aver» 
sario sopravvive al termine del 
nostro turno, state pur certi che 
in seguito saranno dolori. 
Come regola generale, è sempre 
meglio evitare qualsiasi colpo del 
nemico ma, qualora ciò non sia 
Il possibile, si può attivare il cosid- 
\ detto “Defense mode" (che però 
richiede alcuni punti-azione), con 
il quale la nostra unità risponderà 
ai colpi avversari; in ogni caso, i 
danni da lei riportati vengono calcolati come al solito. 
Ciò risulta utile quando ci si è fatti accerchiare e la 
fuga non è più possibile: in tal caso, è più che sicuro 
che la nostra unità verrà seriamente indebolita ma, se 
non altro, con tale modalità riuscirà a infliggere anche 
qualche danno agli avversari. 
L'azione è resa più interessante dalla presenza di 
numerosi oggetti che diverranno disponibili nel corso 
delle missioni: in primis mi riferisco alle armi, alcune 
delle quali (il lanciafiamme, tanto per fare un esempio) 
sono letteralmente devastanti. Se da un lato è vero 
che la miglior difesa è l'attacco, dall'altro si impone 
anche di pensare alla salvaguardia dei nostri omini: 
dotarlì di un’armatura protettiva degna di tale nome è 
una delle prime cose da fare. Gli articoli venduti nei 
supermercati in cui ci si imbatte di tanto in tanto non 
si fermano certo qui: si possono trovare anche dei kit. 


medici e, addirittura, degli stimolanti (pillole che 
danno un po' di carisma aî nostri 
A questo punto è tempo di tornare a un po’ 


delle missioni vere e proprie, che costituiscono 
l'essenza del gioco. Sebbene le azioni siano ovviamente 
sempre le stesse (muovere gli uomini e distruggere), ln 
varietà degli obiettivi assegnati rende il tutto decisa- 
mente interessante: in alcu- 
ni casi bisogna semplice- 
mente ripulire la zona, in 
altre sì deve cercare di rag- 
giungere la via d'uscita, stan- 
do bene attenti a evitare le 
imboscate del nemico e il 
suo fuoco incrociato, men- 
tre in altre ancora occorre 
liberare qualche ostaggio e 
condurlo sano e salvo verso 
il luogo convenuto. Tutto 
ciò rende molto stimolante 
la campagna in cui ci sì deve 
cimentare, dal momento 
che è veramente difficile 
annoiarsi, anche dopo aver 
portato a termine con suc- 
una decina di missio- 
i. Inoltre, l'ambientazione è 


plutonio convincente e il 


fatto di poter vedere la scena da una miriade di angola- 
ture diverse e perfino dagli occhi dei protagonisti, 
garantisce un'immedesimazione imparagonabile a quella 
dei normali giochi strategici a turni. 

Le risorse sono scarse, per' cui occorrerà dosare ocu- 
latamente i punti-equipaggiamento al fine di dotare le 
proprie unità di un arsenale adeguato alla situazione; 
dal momento che la missione precedente influenza 
anche quelle successive (fatevi uccidere un uomo e in 
seguito vedrete letteralmente i sorci verdi), bisogna 
pensare anche in prospettiva “futura”. In altre parole, 
non è sufficiente portare a termine l'incarico da bravi 
scolaretti, bensì cercare di ottenere sempre il miglior 
risultato possibile. Concludere una missione con un 
solo uomo rimasto è come fallire l'intera campagna. 
poiché nelle missioni successive ci si Imbatterà in osta- 
coli pressoché insormontabili 

Non manca il consueto supporto al multiplayer, ma a 
questo punto mi pare di aver detto veramente tutto 


sul gioco, 
Mauro Bossetti 


Se siete stanchi di 
tutti i giochi strategici 
di tipo esagonale, 
ormai praticamente 
indistinguibili l'uno 
dall'altro, ritengo che 
potreste accogliere molto positivamente questo Incu- 
bation, senza dubbio un titolo piuttosto originale e 
divertente. Essendo strutturato a tumi, è chiaro che 
gli scontri sono tutt'altro che frenetici, ma poiché è 
necessario progettare un piano d'attacco estrema- 
mente dettagliato basta sbagliare un calcolo rigi 
do alle capacità di movimento e non c'è più da ride- 
re, se mai ce ne fosse stata), sono convinto potrà 
appassionare tutti coloro che amano la necessità di 
ponderare adeguatamente ogni singola mossa. 
L'ambientazione è molto convincente e la rotazione 
dell'inquadratura è realizzata in modo estremamente 
fluido; inoltre, la possibilità di trasformare il titolo in 
un gioco in soggettiva, seppure a tumi, è sicuramen- 
to degna di nota. 
Per quanto riguarda la longevità non c'è sicuramente 
di che lamentarsi: le missioni sono molto varie e 
decisamente ben strutturate, mentre la presenza di 
diverse tipi di armi e oggetti di vario tipo, per non 
parlare dei mostri, ognuno dei quali deve essere 
approcciato in modo differente, non fanno che rende- 
re l'azione avvincente e molto meno monotona 
rispetto a quella di molti titoli strategici. 
Un'ultima nota riguarda la versione 3dfx del gioco: 
praticamente è del tutto identica a quella normale 
‘anche se, snellendo il lavoro del processore, richiede 
meno risorse. 
In conclusione, sono propenso ad accogliere più che 
positivamente questo Incubation e la ventata di aria 
fresca che porta in un filone, quello dei war game 


strategici, che sembrava definitivamente inaridito. 


HOGAN da SENT ARTE 
Per indubarsi a dovere sono richiesti un Pentium 90, 
Windows 95, 16 MB RAM, 70 MB di spazio libero 
sull'hard disk, un lettore di cd-rom 4X e una scheda 
grafica da 2MB; se avete una 3dfx non cambierà pra- 
ticamente niente, ma se non altro non potrete lamen- 
tarvi del fatto che non venga utilizzata sempre e co- 
munque. 
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CTUA SOCCER 
CAMPIONI? 
JUNGLE STRIKE 
KLIK & PLAY 
LITIL DIVIL 
NORMALITY 
ONSIDE SOCCER 
SANDWARRIDRS 


SPEEDRA 


STARFIGHTER 3000 
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VUOI GIOCARE A 
ZORK NEMESIS a 49.900? 


Questo ed altri fantastici giochi 
per PC ti aspettano 
nella NUOVA linea budget 


PLA 


the 


49. 900. 


{Iva inclusa) 


A-10 CUBA! 
DAVIS CUP TENNIS 
EURO 96 
FABLE 
FATAL RACINE 
FRAGILE ALLEGIANCE 
HYPERBLADE 
PERFECT RACINE 
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VIRGIN/MILESTONE per PE 


Probabilmente tutte le recensioni di Screa- 

mer Rally presentate questo mese sulle 

altre riviste di videogiochi in circolazione 

inizieranno con un'interessantissima croni- 
storia di quelle che sono state le pubblicazioni Mile- 
stone legate al celebre gioco di corse. Ma dato che 
io mi sento un originalone, almeno nello spirito e 
nel profondo del portafogli (mai, infatti, si è visto 
tanto squallore...), credo proprio che inizierò que- 
ste quattro belle paginette parlandovi di un concetto 
antico come il Vecchio Faggio, ma altrettanto arcano 
e ignoto a molti videogiocatori, Avete mai sentito 
parlare di “killer application"? Si, no, no lo so, in 
quel momento spalmavo la Nutella su una tipa 
incontrata in metrò... potrebbero essere queste le 


Uno dei passaggi più evocativi dell'intero gioco: quasi 
sulla vetta del monte attomo al quale sì snoda ll traccia- 
to canadese, si piomba in una foresta secolare. Anche 
se la grafica da muovere in questo caso aumenta a 
dismisura, non si notano rallentamenti, 


risposte più plausibili. Ma visto 
che sono in vena di elargire 
conoscenza vi dirò che gene- 
ralmente vengono definite 
“Killer application” quei titoli 
che da soli valgono l'acquisto 
di una macchina da gioco. Lo è 
stato, per esempio, Super 
Mario World per NES, Sensi- 
ble Soccer per Amiga, forse 
Tekken 2 per Playstation, 
Mario 64 per N64, Zelda per 
GameBoy e così via fino a sco- 
modare forse l'unico titolo 
per PC degno di essere iscrit- 
to in questo albo: Doom. 
Insomma, si tratta di giochi 
così belli, così innovativi, così 
divertenti che quasi costringo- 
no il malcapitato bambino 
grasso che li prova ad acqui- 
stare la console 0 il computer 
su cui girano. Ebbene, ritengo 


“Potevamo stupirvi con 
effetti speciali mai visti, 
potevamo lasciarvi 
basiti con una grafica 
da urlo, potevamo 
imbesuirvi con un gioco 
dell'altro mondo. E 
dato che noi siamo la 
Milestone, lo abbiamo 
fatto...”. 


Met gene ' 


ue” 


I piccoli salti che erano presenti in Screamer 2 divente: 
ranno dei voli incredibili in questo Screamer Rally. Met: 
tete un attimo da parte il paracadute e godetevi il rifles 
‘50 del paesaggio sull'acqua. Potere della 3Dfx! 


in maniera quasi insindacabile che Screamer Rally 
possa essere considerato la “killer application” per 
3Dfx (esagera... NdSS), il titolo. cioè, che dovrebbe 
convincere tutti gli scettici a mettere da parte titu- 
banze e spilorcerie e a sborsare di conseguenza tre 
bigliettoni abbondanti (tre gambe, direbbe l'ormai 
celebre cagnotto di Trezzano...) per accattarsi 
l'acceleratore grafico. Mai come in questo caso, 
infatti, sono stato impressionato da una realizzazio- 
ne su personal computer. Non che non si siano visti 
in giro, specie negli ultimi tempi, giochi graficamente 
sbalorditivi e assolutamente devastanti in quanto a 
design, effetti speciali e look in generale, ma, essen- 
do il sottoscritto un accanitissimo appassionato di 
giochi di corse, mai e ripeto mai mi era capitato di 


hi oMPHectAR 


Ecco un'immagine tratta dal circuito segreto, il Rally 
Stadium, Luci artificiali, sponsor, mura di folla è un cur 
vone parabolico da antologia: spettacolo. 


gustare una realizzazione tanto bella da vedere 
quanto divertente e coinvolgente da giocare, fatta 
eccezione per il prossimo, imminente FI Racing 
Simulation della Ubi Soft. In pratica, se si disponesse 
di un PC collegato a un impianto stereo con i fioc- 
chi, di un enorme monitor e di un sedile da mono- 
posto, non credo ci sarebbero tante differenze con 
un cassone da sala giochi. È scusate se è poco. Alla 
fine di questo sproloquio iniziale credo che potreb- 
be anche essere inutile leggere il resto, tanto avrete 
capito quale entusiasmo abbia scatenato in me la 
visita negli uffici Milestone e la conseguente intensis- 
sima sessione di gioco che per alcuni giorni mi ha 
incollato davanti al monitor. In realtà le prossime 
righe dovrebbero essere comunque interessanti, in 
quanto cercherò di trasmettervi le sensazioni e le 
emozioni provate giocando e di essere obiettivo evi- 
denziando pregi e difetti, se di veri difetti si può par- 
lare. Molti hanno criticato questo Screamer Rally 
affermando che si tratta soltanto di un data-disk di 
Screamer 2, e in parte bisogna dire che hanno ragio- 
ne. Non credo ci sia ombra di dubbio, infatti, che 
questo titolo voglia essere solo la naturale evoluzio- 
ne del precedente e non un gioco totalmente 


gi salde 


ONEEScON du 


In alcune piste saranno presenti dei bivi che consentiran- 
no di seguire strade diverse: in genere l ramo di circuito 
più lungo è anche il più veloce, mentre se si prende la 
scorciatoia bisogna avere totale padronanza del mezzo. 


nuovo. In questo caso, infatti, allo Screamer del tito- 
lo probabilmente sarebbe seguito un 3 e non la 
arolina Rally. Questo nome dovrebbe già dirla 
or sulla convinzione dei respon- 
lì che il settore delle corse in 
der ata sia il più spettacolare e 
tificante, perlomeno da simulare 
ch un computer. Già Screamer 2 sì 
era messo in bella mostra per la 
Dito cura grafica, la Ci I e 


impostazione 


Ci troviamo in Arizona e la tenta- 
zione di fermarsi a osservare la 
bellezza del paesaggio è tanta, ma 
la gara incombe per cui andiamo 
avanti. Se decideste di fare una 
scampagnata, vi segnalo il fiume 
che costeggia parte della pista: è 
uno spettacolo che toglie ll fiato 


ch) 
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bili sono sei, più una segreta di 
cui non siamo autorizzati a sve- 
lare nulla (tranne che si tratta 
di un capolavoro...). In tuti i 
casi si tratta di circuiti studiati 
a tavolino al fine di ricreare 
quanto di più vario, divertente 
e gratificante si sia mai visto 0 
giocato su PC. E il risultato 
sembrerebbe confermare que- 
sta ipotesi, Le piste sono iun- 
ghissime, praticamente il dop- 
pio di quelle del vecchio Screa- 
mer 2, le superfici su cui slitre- 
ranno i vostri pneumatici arti- 
gliati saranno molto varie e 
all'interno di uno stesso trac- 
ciato sarà normale dover 
affrontare due 0 tre tipi diversi 
di terreno. Questo fatto ren- 
derà ancor più difficoltosa la 
guida che dovrà essere adattata 
di volta in volta, per non parla- 
re della scelta dei pneumatici e del settaggio 
dell'auto, in questo caso molto più azzardato. Inol- 
tre i tracciati adesso non sono più piatti come in 
Screamer 2, ma sono pieni di dossi, cunette, buche 
e piccole asperità che rendono alquanto precario il 
rimanere con le quattro ruote a terra. Questo par- 
ticolare, oltre che a rendere più vari e divertenti i 
tracciati, influenza non poco lo stile di guida o la tat- 
tica di gara, În quanto spesso quella che sembrereb- 


Nell'arena finale si susseguiranno rapidamente asfalto e sterrato, generando 
una confusione e uno spettacolo senza pati. 


oe 03:40 
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IMPHENNR CERRI: 


be essere la traiettoria ideale in realtà non sì rivela 
essere troppo sconnessa è pertanto da evitare al 
fine di non incappare in continue perdite di aderenza 
e trazione. Anche il comportamento delle diverse 
vetture è stato migliorato e gareggiare con un'auto 
piuttosto che con un'altra farà la sua bella differenza. 
A proposito di auto, vi segnalo la presenza di quat- 
tro diversi modelli più un bolide segreto che guada- 
gnerete solo dopo aver vinto tutti i campionati 0 
ricorrendo ai soliti trucchetti per bambini grassi. In 
tutti i casi i modelli poligonali sono stati costruiti 
splendidamente e le texture che lì ricoprono non 
solo sono molto dettagliate, ma sono arricchite da 
tutta una serie di effetti grafici di notevole impatto. 
Le superfici vetrate riflettono il cielo 0 i colpi di 
luce, mentre da fanali e luci di posizione partono 
raggi luminosi molto realistici (sempre che la gara 
avvenga in notturna, ovviamente). Anche l'effetto 


Parafrasando questa simpatica diceria reda- 
zionale che vuole indicare raptus di creati- | 
vità improvvisi che portano al “buttare giù 
un decina di kappa” in un men che non si 

| dica, eccovi presentati i bolidi da quattro- 

| cento cavalli che troverete in Screamer 

| Rally. Allacciate bene le cinture a quattro 
punti, che si comincia. 

È 


MOTRAIL 
E' la replica digitale — 
della Toyota Celica 
turbo 4wd. Rappresenta — 
un buon compromesso — 
tra maneggevolezza e 
prestazioni pure, anche 
se in alcuni casi la mole non proprio da pin- 
up fe fa preferire le più guzzanti o nervose | 
alternative di taglia inferiore. È 


SKENDELL 
Sarà che come look non 
mi esalta particolar- 
mente, ma non ho 
apprezzato molto que- | 
sta vettura che, pur 
avendo un'onesta velo- 
cità di punta ed essendo 
una quattro ruote motrici, sembra poco 
propensa a seguire la traiettoria impostata. 


A AR 


Megane può essere con- 
siderata un ottimo com- 
promesso per iniziare a 
giocare. Veloce e 
maneggevole, rappre- 
senta assieme alla Sonell l'auto migliore, 
escludendo ovviamente quella segreta. | 


SONELL 
La mia preferita: pic- | 
cola, compatta e 
molto cattiva. Entra — 
in curva che è un pia- | 
cere e tiene la traiet- 


Kino 
n is fotocopia della Renault I 


Aa 


È toria anche nei rapidi 
cambi di direzione. E' la più veloce del 
lotto base. i 

î 

i SHIELD 

i La macchina segreta è 

una splendida riprodu- 
zione della Deltoct inte: || 

È grale. E' rossa, è cattivis- | 

i sima, ha una tenuta di 

| strada ottima e rappre- | 
senta il sogno di tutti gli appassionati di | 

| questo genere di corse. Dovete assoluta- 

| mente impadronirvene. | 

Lc 
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Alcune gare si svolgeran- 
no in notturna e l'illumi- 
nazione della strada sarà 


ì, limitata alla luce dei 
} Ù vostri fari. L'effetto, anco- 
IATACI ra una volta, è realistico e 
— motto ben fatto. Dik neliità 
DOVE METTO LE QUATTRO 00 20:25 ara9-98 
RUOTE MOTRICI OGGI? ab'anes 03899 


CHINA 
E' probabilmente il 
tracciato più semplice 
ed è composto in 


RON 
massima parte da cur- 
voni non troppo impe- 


4A 
gnativi. Si complica 


un po' nella parte finale, dopo un'irta salita 
e una serie di tornantini abbastanza stretti. 
La superficie del terreno varia dal pietrisco 
allo sterrato compatto. Sono presenti un 
paio di salti abbastanza alti e diversi tratti 
mediamente sconnessi. E' facile incontrare 
la nebbia. 


Dia: 


ae n A 

alta a Un tracciato di media 

sai fuit difficoltà, molto spet- 

Dt tacolare e divertente, 

14 1S soprattutto per l'alter- 

nanza delle superfici 

su cui si corre: asfalto, 

sterrato ed erbetta. In pratica si tratta di sali 
re e scendere una montagnola immersa 

una foresta secolare. Tratti velocissimi si 

alternano a serie di tornanti abbastanza 

impegnativi. 


il 


Accidenti, quel ponti- 
cello è troppo stretto 
per tutti e due! Chi 
terrà giù il piede pas- 
serà e all'altro non 
rimarrà che la polve- 


re. 
Notate gli indicatori 
sullo schermo che 
sono rimasti gli stessi 
del precedente capito- 
lo: peccato. 


rebbe basito anche il Gaburri, che è 
uno che con le schede accelerate ci 
parla. 

Un'altra interessante miglioria è 
data dall'aumento del numero di | 
avversari contro cui gareggerete e 
adesso saranno presenti contempo» 
raneamente sei auto, come pure sei 
potranno essere i fortunati giocato- 
ri della modalità multi-player con- 
sentita dal gioco in rete tramite 
Internet. Esiste ancora la modalità 
split screen per giocare in due su 
uno stesso computer, come pure 


invariate sono le diverse tipologie di 
col accessibili. Oltre alla 
canonica sezione Arcade, in cui 
dovrete affrontare singolarmente 
piste contro tutti pa avvere 

i) Trial 


Qui le cose iniziano a 
farsi difficili e le stra- 
dine di un ipotetico 
paesello dell'entro- 
terra toscano vi 
costringeranno a 
numerose evoluzioni: la sbandata controlla 
ta dovrà essere un must. Anche in questo 
caso si alterneranno tratti di asfalto con 
sterrato e acciottolato. 


tro il cronometro 
ela itica ghost-car, che altro 

non è che la registrazione del giro record), il multi- 

player e il campionato. A proposito di campionati, 

le leghe disputabili saranno quattro, di “ificoltà cre 

scente, e vincendo clascuna di esse guadagnerete la 

possibilità di accedere a una nuova pista. Inizialmen- 

te, infatti, i circuiti disponibili saranno solo tre 

dovrete trionfare nei vari campionati per poter cor 

rere anche sugli altri. Le visuali di gioco sono Fi 

ste le stesse di Screamer 2 e purtroppo non è 

implementata la tanto richiesta vista “da dei 

con volante e strumentazione in bella mosti 

tutti e quattro i casi, comunque, si tratta di 

molto funzionali e sfruttabili durante il gioco veri 


nebbia, grazie alla specifica funzione di "fogging” 
della 3Dfx, è molto più realistico e bello da vedere 
rispetto a quello di Screamer 2. Da un punto di vista 
tecnico va segnalata anche la scomparsa dell'effetto 
di bad-clipping che sembrava affligere le reallzzazio- 
ni precedenti e, sempre parlando di versione 3Dfx, 
la velocità con cui gli elementi che compongono sce. 
nari e fondali scorrono via al passare dell'auto lasce- 


ARIZONA 
Una pista bellissima 
e spettacolare, con 
tratti veloci e serie di 
curve in rapida se- 
duenza în cui è fon- 

lamentale non per- 
dere il ritmo. Da segnalare lo stretto e tor- 
tuoso canyon che immette nella parte fin: 
le del tracciato: il terreno è quasi intera- 
mente sterrato, con fondo sabbioso 
nell'ottanta percento del circuito e pietraia 
nel rimanente venti, 


Non poteva mancare un bel tracciato sulla neve: tomnan- 
ti, controcurve e salitoni, metteranno a dura prova la 
trazione e la tenuta degli pneumatici. 


SVEZIA 
“=! Neve e ghiaccio da 
tutte le parti, salite 
che metteranno a 
dura prova il sistema 
di trazione, tornanti e 
controtornanti che vi 
costringeranno a evoluzioni assurde e uno 
ttacolo quasi irreale, sono le caratteristi» 
che salienti. 


GALLES 
Doveva essere il 
tracciato inglese di 
Screamer 2 riadatta- 
to, ma poi è stato 
ridisegnato intera- 
mente con risultati 
esaltanti. Non è difficilissimo e la velocità 
è alta. Molti curvoni su asfalto o sterrato 
garantiscono un alto divertimento e una 
certa esaltazione nella guida. E' presente 
anche un bivio che consente di affrontare 
una porzione di tracciato in due modi dif- 
ferenti. 
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No, non è Indiana Jones che 
canyon de “L'ultima Crociata 
pieno di curve e dossi 


e al galoppo dal 
ma un budello di roc 


proprio. Stessa storia (nel senso che è rimasto inva- 
riato da Screamer 2) per il replay, che è costituito 
da un filmato non direttamente gestibile. Dimenti- 
catevi quindi di tutte le funzioni modello videoregi- 
stratore cul cl hanno abituato altri giochi di guida e 
concentratevi solo sulla vostra performance. Com- 
pletissima, come al solito, la sezione di setup, con 
varie combinazioni di risoluzioni grafiche che soddi- 
sferanno tanto i palati fini dotati di hardware da 
sogno quanto chi invece ancora si deve accontenta- 
re di processori e schede grafiche meno potenti 

L'impostazione di gioco, se ancora non l'aveste 
capito, è totalmente arcade e la sezione dedicata 
alla preparazione del proprio mezzo è solo un 
abbozzo di realtà simulativa, che nulla vuole essere 
se non un arricchimento di un titolo già di per sé 


Ecco l'officina di personalizzazione e aggiustamento 
dell'auto: come si può notare, sono presenti le 
sezioni di Screamer 2. In realtà, in gara potete tranquil- 
lamente ricorrere al settaggio standard. 


sopra le righe. La customizzazione del bolide 
diventerà necessaria solo quando sarete così 
bravi da gareggiare unicamente per limare 
qualche decimo sul record di una pista o 
neile sfide multigiocatore, in cui emergerà 
solo il più forte. Durante le gare, inoltre, vi 
capiterà di sbattere un po' ovunque, sia a 
causa degli ostici avversarì che non si faran- 
no certo problemi se si tratterà di chiudere 
una curva © di speronarvi, sia per la difficoltà 
di tenere il vostro mezzo în strada. Gli effetti 
degli urti saranno ben visibili sulla carrozze- 
ria della vostra auto, la quale, tuttavia, non 
subirà danni di tipo meccanico e continuerà 
a comportarsi perfettamente, come se non 


La nebbia sarà un avversario ostico da bat 
tere, soprattutto sui tracciati più accidentati 
Negli a sembra adden: 
sarsi m ndo la visuale a 
pochi metri. 


er giocare a Screamer Rally avrete bisogno di una 
diversa configurazione hardware a seconda del tipo 
di scheda grafica montata e della risoluzione video a 
dottata. Disponendo di un acceleratore grafico non è 
che ci siano molti problemi, in quanto anche un Pen- 
tium 120 con 16MB di RAM è in grado di fare mira 
coli in alta risoluzione. Se avete una comune scheda 
3D (Mystique. 3D Blaster e simili) dovrete avere un 
processore un po’ più veloce, specialmente per 
quanto riquarda la possibilità di utilizzare l'alta risolu 
zione a 65.000 colori. Per giocare senza scheda 3D o 
‘senza acceleratore grafico in alta è necessario invece 
un P200, mentre per un buon compromesso tra fiui 
dità e aspetto estetico potrebbe bastare anche un 
P166 con una vagonata di RAM. Una noticina la ri 
servo al fatto che SR gira ancora sotto DOS: a quan: 
do una versione completa per Windows 95? 


P. 


Pi 


avesse subito nemmeno la più piccola strusciatina in 
parcheggio. 

A questo punto il “saluuuto” è d'obbligo, sia perché 
incombono i numerosi box che troverete sparsi qui 
attorno, sia perché devo assolutamente riuscire a 
terminare il tracciato segreto in prima posizione e 
giocare mentre con una mano digito parole a caso 
sul portatile e con l'altra “Imbraccio” una walkie-cup 
gigante di Coca Cola, 


Stefano “è tutta Farina del mio sacco” Lisi 


Screamer Rally è sen- 
sazionale. Prima di 
uscirvene con fi 


oppure “ebbravo il 
Duspa che ha intascato la mazzetta”, aspettate un 
momento e ascoltate quello che sto per dirvi, anzi per 
scrivervi Il votone che vedete in fondo a questo artico- 
lo va considerato tale se si esamina Screamer Rally in 
versione 3Dfx, mentre gli vanno tolti almeno un paio di 
punti se non avete l'acceleratore grafico. Questo non 
per pura piaggeria, ma perché a mio avviso una delle 
maggiori migliorie apportate dalla Milestone riguarda 
proprio l'aspetto grafico, che nel caso si util sche- 
de tradizionali non è che si discosti poi molto da quello 
di Screamer 2. Se invece consideriamo la migliore ver- 

he lecito e omo 
possono itiche 0 ammettere 
epiche: Screamer Rally è il miglior gioco di corse 
arcade disponibile oggi su PC e probabilmente uno dei 
migliori in assoluto, anche considerando i costosissimi 
coin-op da sala giochi. La mole di poligoni, oggetti e 
texture presenti su schermo è impressionante, ma lo è 
‘ancora di più la velocità e la fluidità con cui tutto ciò si 
muove. Qualsiasi altro titolo del genere, senza dover 
sbertucciare il pompatissimo e in realtà mediocre 
Rally, non regge il confronto e questa gradita anomalia 
di mercato si erge pertanto nettamente sopra la media. 
Se poi consideriamo che si tratta di un titolo italiano e 
che gli spaghetti, la pizza e il mandolino ci sono sem- 
pe piaciuti più di wurstel, crauti e formaggio di capra, 
l'esaltazione sembrerebbe giustificata. Tuttavia, data la 
mia impareggiabil passato 


atteso almeno un paio di giorni prima di scrivere questo 
commento finale, proprio perché volevo evitare trionfa- 
lismi ed esagerazioni dettate dall'eccitazione e dalle 
emozioni suscitate in me da questo capolavoro. Ebbe- 
ne, anche a mente fredda devo riconoscere l'incredibile 
‘spessore del titolo Virgin e l'enorme capacità di diverti- 
re, coinvolgere e impressionare chiunque passi in un 
raggio di quattro 0 cinque metri dal monitor su cui gira 
il gioco. Il design delle piste è eccezionale e ogni curva 
sembra studiata apposta per divertire ed esaltare le 
doti di guida. La grafica è sbalorditiva l'avete sotto gli 
occhi) e non credo sia necessario spendere ulteriori 
role. Il sonoro è praticamente identico a quello di 
Boo 2, garantendo in pratica tutto quello che si 
richiede a un gioco del genere. La giocabilità è a mio 
avviso migliorata, sia in funzione di un livello di diffi- 
coltà ricalibrato © dell'intelligenza artificiale dei piloti 
avversari, sia per l'immediatezza del feeling con il pro- 
prio mezzo. La longevità è garantita da tracciati lunghi 
e da diverse modalità di gioco, senza dimenticare ci 
istono anche tre livelli di difficoltà in modo da garan- 
tire una sfida avvincente e non frustrante peri piloti di 
tutte le risme. 
Vi segnalo, infine, che nella confezione definitiva del 
gioco, sarà presente anche la richiestissima patch per 
adattare Screamer 2 alla 3Dfx. Non male, vero? 
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ANCO per 


-Dottore, ho un problema 
. -Si spieghi meglio, sig. Svanoni, di cosa si trat- 

wu 

-Beh, vede, il fatto è che ho della creatività 
da esprimere, 
-Ebbene, la esprima; qualcosa in particolare la blocca? 
-Non proprio; è come se tutto quello che penso e 
metto bianco su nero venga cancellato da una forza 
misteriosa, una specie di entità che vigila e colpisce, 
una sorta di oscuro mietitore. 
-Può fare qualche esempio concreto? 
-Certo. Vede, io scrivo per una rivista che tratta di 
banfe e videogiochi in tutte le loro possibili connota- 
zioni e negli ultimi mesi ho partorito diversi pezzi che 
non hanno visto la luce per oscure ragioni di forza 
maggiore. Ora sto perdendo l'abbrivio e temo di rag- 
giungere uno stato nel quale non riesca a mettere in 
piedi un discorso sensato, qualcosa a cui mi sento 
molto vicino, 
-Lei ha bisogno di uno psicologo. 
-E' per questo che mi sono rivolto a lei 
“Appunto. Iniziamo la seduta. Prendiamo un titolo 
come esempio e vediamo di ricamarci su qualcosa di 
buono; che titolo preferisce? 
-Mah, diciamo KICK OFF '98, 
-Di che si tratta? Provi a descriverlo. 
-Dunque, c'è poco da banfare, è una simulazione calci- 
stica e pone il giocatore nelle scarpe tacchettate di un 
calciatore (e di un allenatore in minima parte), con il 
fine ultimo di macinare quanti più chilometri possibile 
all'interno di un campo erboso cercando di schiaffare 
una sfera di cuoio all'interno di una rete all'estremità 
dell'area di gioco (descrizione questa ruvida almeno 


Questa foto era di rigore: ah ah ah. Battuta scema. Tira 
re | rigori è semplice e piuttosto interessante, come 
sistema: si decide la potenza con ll tasto di tiro, quindi 
si spara la legna calcolando il momento opportuno, in 
base al puntatore che danza allegramente dinanzi al 
portiere, 


salvati (alleluja), l'editor delle squadre (si cambiano 
nomi e faccioni, secondo 6 parametri — da qualche 
parte ci deve essere una foto di Peruzzi formato Sta- 
fin, da ridereT — e, purtroppo non esiste altro, ipo 
velocità, tiro e compagnia bella: tutto è rilegato in un 
sintetico giudizio unico) e soprattutto quella dell'lle» 
namento, sulla quale mi soffermerò in seguito. Global- 
mente parlando si tratta di una simulazione su campo, 
quindi tutta la strategia che potrete incontrare navi- 
gando per i menu e sottomenu è limitata alla scherma- 
ta di selezione tattiche, peraltro ben fatta. Due paroli- 
ne: selezionato lo schema (442, piuttosto che 352 e 
via discorrendo), potrete aggiustare separatamente 
ciascuno dei reparti, sistemando gli atleti secondo la 
disposizione più consona alla vostra sensibilità calcisti- 
ca (quindi 5 difensori in linea, oppure 4 manigoldi sup- 
portati da un libero alle spalle: vi assicuro che c'è una 
gran bella varietà di combinazioni). Già che ci sono 
chiudo il discorso opzioni menzionando un altro paio 
di cosucce; la prima riguarda la regolazione della velo- 
cità di gioco secondo una grana abbastanza fine (da 60 
a 100 con passo |; l'idea parte dalla doppia 
azione/simulazione di FIFA ‘9X, per estendersi ulte- 
riormente), la seconda concerne Invece il bilanciamen- 
10 delle abilità delle squadre che vanno ad affrontarsi 


quanto quella che diedi all'epoca del pre-banfa al gioco 
dell'hockey all'interno di NHL ‘97, definizione che 
viene tuttora utilizzata nei migliori vocabolari italiani e 
non). 
-Ok, questo mi sembra sufficientemente chiaro; alle 
premesse, però, mi pare il caso di aggiungere qualche 
particolarità, del genere che manda in temperatura il 
lettore avido. Che ne dice? 
Buona la prima. Questo titolo di casa Anco parte con 
lo scopo dichiarato di venire incontro a tutti quei tapi- 
ni (me compreso) che non hanno ancora provveduto 
a coniugare la schedona acceleratrice con lo slot pro- 
messo sposo all'interno della loro macchina. Ovvio 
che il giocone non è velenoso per coloro che la sche- 
da ce Ì e vorrebbero divertirsi comunque. 
«In soldoni significa niente 
supporto 3Dfx, quindi. Va 
bene, cerchi di mettermi in 
piedi una panoramica gene- 
I anos tanto per dare 
un'idea globale. 
«Non c'è problema, questa è 
un classico. Abbiamo un 
menu Iniziale molto ricco 
sullo stile Anco: quindi, 
oltre alle classiche partite 
veloci, coppa del mondo, 
campionato (sempre e 
comunque squadre naziona- 
di tutti i continenti possi- 
bili immaginabili), gioco in 
rete, sfida Anco (che 
de la possibilità arcade di 
legnare tutte le squadre in 
ordine di cattiveria), c'è la 
sezione dedicata ai replay 


Questa è grave; la Giamaica sta 
cazziando l'italia. Cose che capita: 
no, anche se il comportamento del 
giocatore che ha segnato mi pare 
un tantino azzardato: diciamo che 
appena esce dallo stadio lo faccio 
gambizzare dai tifosi 


(una specie di livello di difficoltà, 


disabilitato nelle partite serie). 
«Sta andando bene; prima, però, 
stava cianciando qualcosa a propo 
sito dell'opzione di allenamento: 
non le pare sia il caso di approfon: 
dire? 
Giusto, me ne stavo scordando. 
L'allenamento è un aspetto impor- 
tante in un gioco di calcio (tratto 
da "Le regole fondamentali per 
mettere insieme un gioco di calcio | 
onesto”, monografia a cura del me 
medesimo) ed è spesso rilegato a due o tre stupidate, 
tanto per fare opzione. In questo caso sono presenti 
ben 9 modalità che permettono di familiarizzare In 
maniera graduale con i vari aspetti della simulazione: 
abbiamo calci di punizione, calci d'angolo, dribbling. 
azione difensiva, tiro, tiro al volo, partitella, eccetera 
eccetera. 
«Anche questa è andata, la vedo già meno intristito. 
Senta, facciamo una cosa, sputi ora tutte le disquisizio- 
ni tecniche che le vengono in mente, così chiudiamo la 


Tutto è pronto per il cross di Nesta; i due difensori sì 
sono ingaruffati e il terzino italiano è riuscito a involarsi 
sulla fascia: ora tocca a Casiraghi insaccare. 
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L'arbitro, in seguito agli 
insulti che piovevano 
copiosi dagli spalti ha pen- 
sato bene di prendersela 
con il povero D.Baggio e 
gli sta indicando la strada 
del tramonto. 


Aitra visuale; c'è da dire 
che sono quasi tutte gioca- 
bili, il che non è poco, se 
pensate a FIFA e compagnia 
bella. Il radar è il solito, 
forse da fastidio il fatto che 
non si possa spostare, 
comunque è dimensionabile 
quasi a piacimento. 


ferente a partire dalla 320x200 
(ricordate la filosofia di fondo dei 
programmatori?) sino alla 
800x600. Direi che la migliore in 
termini di compromesso 
fluidità/qualità è la 640x400, che 
soddisfa abbastanza diligentemente 
tutti i palati. In termini di visuali 
abbiamo un'accozzaglia veramente 
vagliabile di alternative, qualco- 
ipo una ventina, almeno la metà 
delle quali ampiamente utilizzabile. 
Quanto al sonoro, c'è il commento 
di Bruno Longhi completamente in 

I che non è malaccio. 
considerando il fatto 


carisma in particolare 
le partite ufficiali di una certa 


parte pallosa e lasciamo per ultima la parte più impor 
‘epacuore. 


tante, facendo skiattare qualche lettore di 


in ragione della suspense che si è venuta a creare. 


«Lei è un mago, E sia; abbiamo qualche risoluzione dif 


L'amico Nesta fugge da un altro punto di vista; diciamo 
che questo si presta bene per un fraseggio piuttosto che 
un cross; comunque ci i adegua. 


Il replay è la solita menata; notevole il fatto che si possa 
salvare: era ora che qualcuno si svegliasse. Notate | 
segni delle scivolate sul terreno; questa è stata una 
zona di dure battaglie! 


La CI del 


ita dissidi toast 


importanza, Il sistema di controllo, 


sembra opportuno trattarlo 


insieme allo stile di gioc 3 e proprio; oppure si fa 
i chitarroni? 
Ma le pare il caso di fare il chitarrone in questa sede? 


Suvvia, 5 e mi parli di quello che succede 
dall'altra parte dell'ultimo dei caricamenti, ossia tra i 
verdi steli del campo di gioco. 

Orbene, siamo giunti al dunque. Tanto per dare 
un'idea. ci sono le solite corbellerie tipo condizioni del 


> (che, tra le altre, conserva 
mente i segni tangibili dei 
tackle scivolati dei quali vi siete resi 
protagonisti) e quindi tempo, dura 
ta della partita. All'interno del ter- 
reno di gioco il discorso si fa serio; 

tadi disponibili sono differenti 
come gli sfondi e le visuali 


(come già detto): il controllo è 
piuttosto intuitivo, anche se ho 
riscontrato una certa scomodità 
nell'uso della tastiera: ci sono sei 
funzioni che vanno giostrate sui 
sti del pad: chiaro che se avete 


quello a seifotto il problema non si 
pone (il meglio è il Sidewinter, in 
tal caso, ma anche il gravis modello 
PSX si comporta bene) 
E allora? Cos'è 'sta schifo, sta 
dicendo tutto e niente. Faccia qual 
che esempio concreto. Che si può 
fare con ‘sti benedetti giocatori? 


Ehm, lo psicologo si sta allargando. Oltre ai canonici 
passaggio/disturbo dell'avversario e tiro/tackle, abbia 
mo la possibilità dell'uno-due con un doppio click 
l'accelerazione, durante la quale il giocatore si allunga 
la palla davanti a sè, il colpo di tacco e la finta. Proprio 
così, avete capito bene, la finta! E' possibile arrestarsi, 
fintare, mandare in bonza l'avversario e poi pedalare 
alla grande in direzione della sua porta. Com'è impa 
stato tutto quanto? Non male, direi. La sensazione è 
abbastanza realistica e la giocabilità è buona. dato che 
si riescono a imbastire azioni di un certo spessore, 
anche in velocità. Il computer. dal canto suo, non è 
stupido e difende bene il possesso della sfera, costrin- 
gendo al pressing spietato per cercare di recuperare 
qualcosa di concreto (tipo un pallone): comunque si 
capisce che ha le idee chiare circa il gioco del calcio e 
non butta quasi mai a mare un'azione. Il controllo del 
pallone non è nello stile del vecchio Kick Off, quindi è 
piuttosto semplice (rimane quasi incollato alle scarpe) 


C'è bisogno di spiegario? La frecciona serve per stabili 
re la direzione del lancio (grazie al tasto del passaggio è 
possibile selezionare un compagno in particolare), poi la 
potenza viene dal tro e, infine, c'è l'after touch, serve 
altro? 


buchi attraverso i quali si riusciva a passare; ora si ha 
la sensazione che la forma fisica del giocatore abbia 
una certa importanza. Anf! Anf! 
Che c'è, è già stanco? Si è ricordato di scrivere il 
commento? 
-Ma pork! 

Massimo “in crisi” Svanoni 


Allora, mettiamo le 


).- 98 parto dal 
5 ruolo di comprimario, 
lasciando la piazza 
incipale agli altri e decide di rsi come 

[ripa ear] 3 procio di compiere! Ga perie.di 
Soho so Questo significk che può arrlure bene 

a tutti coloro che non pretendono il bilinear filterir 

tutte quelle belle cose che costano 300 © rotti 
giocabilità in effetti è cosa buona e — attenzione 
attenzione - secondo il mio parere, supera sia FIFA 
‘97 che EURO ‘96/Club Edition. Infatti, non è facile 
venire a capo dell'intelligenza artificiale delle squa- 
dre avversarie, ma con un po' di Impegno si ottiene 
anche una certa soddisfazione (che il setti, aller- 
gres gioco del calcio, non riuscirà mai a compren. 


Cosa c'è che non va, allora? Intanto la grafica non mi 

pare eccelsa; sui nostri stessi PC si era visto di 
Meglio e sto parlando sia di contorni (tadio) che di 
motion capture (quindi animazioni). ll sonoro è buono 
dal lato del commento, solo sufficiente dal punto di 
vista degli effetti. Il motore grafico, infine, mi ha 
lasciato piuttosto perplesso; sul mio P133 con 48MB 
di RAM non è molto fluido e, quando i giocatori su 
‘schermo diventano parecchi, è anche piuttosto lento: 
diciamo che si lascia giocare tranquillamente in 
bassa risoluzione Gil che è misero). Dal P166 in su si 
comincia a ragionare, anche se solo il P200 MMX 
della redazione ha garantito prestazioni ottimali. 
Riassumendo, il giudizio è senz'altro positivo, 
comunque dovete tenere presente che Actua 2 e 
FIFA ‘98 (ma quest'ultimo porterà la popolazio: 

'intristimento, a giudicare da quello che si raccon: 
ta) usciranno a breve. Se odiate la 3Dfx potrebbe 
essere un'alternativa. 


Come già detto un minimo‘di P133 ben guamito; ma 
per divertirvi dovete puntare al P166/P200 con un po' 
di RAM. Il pad è un'altra di quelle cose consigliate 
(Senza è un po' un casino) e, già che ci siete, prende: 
telo a 8 tasti, che non ci pensate più. Saluuuto, 
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IL GIOCO DEL KAMASUTRA 


Un irresistibile "erotic game” interattivo, 
disegnato da Milo Manara. 

CD ROM per Windows e Macintosh. 
L.79.000 (IVA linclusa) 


Nelle migliori librerie 
‘e computer shop 


MONDADORI 


IMMAGINATE AMMIRATE 
SCOPRITE GIOCATE 


CON I CO ROM MONDADORI NEW MEDIA 


dadori.com/newmedia www.mondadori.com/newmedia www.mondadori.com/newmedia 


Camminare 
nella pittura L.99,000 


Dal Neoclassicismo alle origini Dizionario multimediale 
dell'Impressionismo L.99.000 dell'arte moderna e 
contemporanea L.129.000 


Il meraviglioso mondo del mare 
L.89.000 


* è Il gioco del Kamasutra Rimelandia L.59.000 
& 179.000 
i > 


rai 
Obsidian L.99.000 


Viaggio virtuale 
nell'antico Egitto L.99.000 


‘tutti i prezzi sono IVA INCLUSA 


Nelle migliori librerie 
‘e computer shop 


MONDADORI 


www.mondadori.com/newmedia Wwww.mondadori.com/newmedia www.mondadori.com/newmedì> 
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“We are 
Worms, We 
are the 
best, and 
we come fo 
win the 
war...” 
ovvero 
come farsi 
chiamare 
verme e 
vivere 
felici. 


PLAYER 


menti dei giorni appena trascorsi, qui c'è un gioco da 
recensire e sono convinto che nulla più potrà fei 
marmi (aspettate che per sicurezza controllo i 
gioielli di famiglia... 
La saga di Worms ha origine quasi tre anni fa con la 
nascita del primo, devastante Worms, seguito in 
pochi mesì dal suo datadisk (Worms: Reinforce- 
ment) e da una collezione che li comprende entram- 
bi, ll gioiellino di casa Teaml7 miete successi a una 
velocità impressionante, grazie alla sua semplicità 
unita a un'incredibile dose di ironia, e non è strano 
quindi che questo seguito sia così atteso, 
Il gioco, per quelli di voi che ancora non lo sapesse- 
ro, si sviluppa su un campo da battaglia sopra al 
quale due (0 più) squadriglie di vermi si affrontano 
sparandosi addosso a turno con armi di ogni tipo, 
Vince la squadra nella quale almeno un verme riesce 
a sopravvivere. Detto così potrebbe 
sembrare fin troppo banale, ma 
aspettate di vedere che cosa vi offre 
questo Worms 2 prima di giudicare 


Alleluia ragazzi! Gioite per il vostro buon ff 
Nikazzi che è finalmente riuscito ad acca- 
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parrarsi una copia funzionante di Worms 2 ti e non ve ne pentirete. 
nonostante i casini di varia natura che A Innanzi tutto i vermoni hanno a 
hanno minacciato il suo operato... Eggià amici miei ana disposizione un numero incredibili di 


Voi non ci credereste nemmeno se vi raccontassi 
tutti | macelli che un destino particolarmente burlo- 
ne e vigliacco mi ha fiondato addosso negli ultimi tre 
giorni, dalla formattazione totale del mio povero 
HD alla totale mancanza di corrente elettrica, pas- 
sando per una miriade di altri piccoli ma non trascu- 
bili incidenti (mettiamola così, ci mancavano solo 
le cavallette...). Ma ora basta rivangare gli imbrutti- 


Foto di gruppo con bazooka: da quella posizione è impossi: 
bile sparare direttamente, magari spostandosi un po' 


Grazie al replay potrete rivedere le azioni più “dannose' 
come ad esemplo questa piccola esplosione. 


armi e gadget vari: missili a ricerca, 
granate, fucili, candelotti di dinamite 
e mine, mazze da besball, attacchi da 
corpo a corpo (compresa 
l'’aduken’di street Fighter 2...), fiam- 
me ossidriche, martelli pneumatici, 
paracaduti, corde dotate di rampino 
e chi più ne ha più ne metta. Inoltre 
gli scenari sui quali si affronteranno i 
vostri platoon invertebrati possono 
essere generati a caso dalla semplice 


Un bel candelotto di dinamite è quello 
che ci vuole per eliminare in fretta | 
parassiti del formaggio... Fai ciao ciao 
Con la manina, Riccio! 


Quella cluster bomb (granata a fram- 
mentazione) potrebbe provocare una 
strage, o almeno è quello che spera 
quel farabutto che l'ha lanciata! 


Una delle armi 
più pazzesche 
di Worms 2 
un'enorme sta- 
tuetta a forma 
d'asino che 
piomba _ dal 
cielo... Come gli 
sarà venuta in 
mente?2? 


Arluken! No, non avete visto male. 
dei fan di Street Fighter 2? 


interfaccia di controllo del gioco, 
garantendo così un numero presso» 
mi infinito di situazioni e ambienta- 
zioni. 

Se a tutto questo aggiungete che è 
possibile configurare ogni singolo 
parametro di , come ad esem- 
pio i nomi e le voci dei worms (è 
anche possibile un set di 
voci e utilizzarlo!) o il set di armi 


iniziale e la frequenza dei rinforzi | 


(delle casse che vengono 
tate a caso sul campo da 


avrete in mano uno dei giochi più | 


‘custom’ della storia. 

Parlando di modalità di gioco, 
Worms 2 arricchisce ulteriormente 
quanto già proposto da suoi prede- 
cessori aggiungendo alla modalità 
single player (una serie di missioni 
predefinite) una sezione multiplayer 


Che | vermi siano 


opa) di Worms 2 è la 
ci lì ire una partita su 
fitemer ia Teami hanno Li 

isto l'apertura di un server È 
nta al quale tutti | vermofili 
telematici potranno sfidarsi stando — 
comodamente seduti al calduccio 
della propria casina. 


Chiunque conosca i precedenti è 
sodi della saga avrà notato la 


descrizione che Worms 2 non è 
nulla di rivoluzionario Alla Teaml?7 
infatti avranno pensato che “squadra 


Utilizzando Ninja Rope, potrete esibirvi in spettacolari 
salti nel vuoto. Worms, no limits. 


Grazie all'alrstrike potrete colpire a 
distanza i vostri nemici. Divertente, 
newvero? 


risparmi? Secondo me si, ma per 


Da appassionato 
delle precedenti ver- 
sioni di Worms qual 
sono, nutrivo forti 
dubbi sulla reale po: 
sibilità di modificare 

un gioco che di per se era già al limite della perfezio- 
ne. È invece ci sono riusciti: nuove armi (alcune vera- 
mente allucinanti!), nuove opzioni di gioco e_ aspetto 
grafico e sonoro migliorato. Un sogno? In realtà, 
dopo i primi minuti di entusiasmo mi sono trovato di 
fronte a un terribile dubbio: non si poteva fare di più? 
In effetti il gioco in se non ha subito molti cambi 
menti, risultando praticamente identico ai suoi ant 
nati. Un semplice aggiomamento? No, Worms 


ben pensato di aggiornare il loro hit utilizzando il 
meglio che il mercato videoludico propone al giorno 
d'oggi: musica, colori e animazioni strabilianti, mu 
player anche su internet, utilizzo delle librerie di Win- 
dows95 ecc. ecc., senza però rinnegare i punti di 
forza che hanno decretato il successo dei primi 
Worms: semplicità di gioco, ironia e cattiveria al 
punto giusto. E quando un gioco è giocabile e diver- 
tente, tutto il resto conta molto meno, non credete? 
Consigliato a tuttii fan dei soldati striscianti e danna- 
tamente necessario a chiunque non abbia mai consi- 
derato i giochi strategici semplici e appassionanti. 


Worms 2 non necessita di un Personal Computer 
particolarmente pompato per girare decentemente 
Un P90 con 16 Mb di ram, un qualsiasi lettore CD e 
una scheda sonora Soundblaster o compatibile, è 
più che sufficente per giocare senza problemi di sor- 
ta. Il gioco funziona sotto Windows98 e utilizza le 
DirectX 5.0. 
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Innovative 3D Acceleration Technology 
RV-FLASH 3D è il nuovo e 


rivoluzionario acceleratore gra- 
fico 3D basato sul chip Voodoo 
Graphics. 


RV-FLASH 3D trasforma il tuo 
PC in una vera e propria console 
multimediale, facendoti vivere la 
sensazione di essere realmente 
all'interno del gioco. 

Funziona con qualsiasi scheda 
video. 


RV-FLASH 3D supporta tutti 
li effetti 3D come l'effetto neb- 
ia, translucency, transparency, 

composite textures, animated 

textures, texture morphing and 
anti- te) Disegnata per 

Windows95 


RV-FLASH 3D è totalmente 
plug and play e supporta Micro- 
soft Direct 3D. 


3Dfx Interactive Voodoo Graphics chip set 
Ultimate 3D Acceleration Performance 
Support Direct 3D, GLIDE, ATB, OpenGVS 
Support OpenGL, Heidi (Optional) 

Full motion simultaneous 3D acceleration 


è 000000 


Works with your existing graphics card 
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Basic Texture Map Options 
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Wizard Formula 1 
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Advanced Texture Map Options 
Qualità Interattiva. Wwww.leaderspa.it 


Advanced Filtering 
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Sid Meier è un personaggio notissimo agli 

amanti dei giochi di strategia, che nel corso 

degli anni si sono goduti titoli come F-15 

Strike Eagle, realizzato per quella MicroProse 
da lui fondata con "Wild* Bil Steal, Pirates, Ra 
road Tycoon e soprattutto i due Civilization, sovrani 
incontrastati della categoria con oltre un milione di 
copie vendute. ll mese scorso Age of the Empires ha 
portato un serio attacco a questa egemonia, dovrem- 
mo dunque aspettarci una risposta di Meier? Non 
contate... Hey, non vi voglio mica deprimere, voglio 
solo dire che l'uomo da un milione di copie ha fatto 


Non dovete per forza giocare tutta la battaglia di Getty- 
sburg, potete infatti anche scegliere uno scenario pre- 
definito in cui cimentarvi. Così facendo, però, non potre- 
te più “personalizzare” l'evento. 


padania 


"7 I Tia a rt I FRE DI 
Mio 


ll reggimento sudista è schierato al di qua del fiume e si prepara a prendere il ponte. In 
sovralmpressione, nella parte alta dello schermo, c'è la barra dei menu richiamabile 


durante la partita. 
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altro: uscito dalla MicroProse, ha 

fondato una nuova software 

house di nome Firaxis e si è bur- 

tato nella realizzazione di un 

gioco sulla guerra civile america- 

na. Eccolo qui, Gettysburg!, giu- 

stamente preceduto dal nome del |a 

suo ideatore per aumentare la 

cassa di risonanza. Sarebbe triste 

però se per vendere dovesse 

basarsi, appunto, solo sul nome di 2 
Meier, ma non andrà così. Tra 
qualche mese la Firaxis snoccio- 

lerà cifre da capogiro: se lo meri- 

ta, e ora vi spiego perché. 

L'idea base è quella di fare qualco- 

sa di diverso nel campo delle 
simulazioni belliche, che sono 

molto divertenti per 
quanto riguarda gli 
scenari fantastici, ma 

non altrettanto nelle © 
ricostruzioni storiche, 

un campo dove il gio- 

catore, essendo mediamente più adulto, è 
anche un cliente più "sicuro" del volubile 
ragazzino. Gli americani conoscono ovia- 
mente benissimo la guerra di Secessione, 
molti hanno già provato a simularia (ve lo 
ricordate North & South?), perché non 
tentare il colpaccio? Eccoci quindi in quel 
di Gettysburg, luogo dello scontro decisi» 
vo dove le truppe del Sud, guidate dal 
Generale Lee, consce del fatto che la 
guerra gli stava sfuggendo di mano, subiro- 
no l'ultima e decisiva sconfitta. Ma non era 
gente rassegnata, quella che i nordisti 
lasciarono per terra, bensì uomini talmen- 
te determinati che, con il vostro aiuto, 


| nordisti, padroni incontrastati di due punti chiave dello _ INI 
scenario, si apprestano a entrare in città. Non c'è nes- 
Uhm, che sia ora di pranzo? 


‘sun sudista neanche li. 


potrebbero cambiare l'esito della battaglia. 

Îl gioco è diviso in scenari, in pratica la ricostruzione 
degli scontri succedutisi nei tre giorni di lotta. Ognuno 
di essi contiene dei punti particolari che, se sono in 
vostro possesso allo scadere del tempo limite, garanti- 


scono i classici “punti-vittoria” Un altro modo di fare 
questi punti è uccidere i nemici, che però ne danno 
molti meno. Alla fine i punti si sommano, e vince chi 
ne ha di meno. Potrete affrontare sia tutta la battaglia 
di Gettysburg uno scenario dopo l'altro (con alcuni 
cambiamenti in base all'esito dello scontro preceden- 
te), oppure selezionare il singolo scontro în cui far 
pratica dalla lista predefinita. Dopodichè c'è da sceglie- 
re da quale pate sare ra Nord e Sud. e po godera 
una breve discussione dei Generali coinvolti. Da qui 


Ecco la visuale completa dello scenario. In ettetti è un po' indistinta (le truppe sono tutte in 
basso a sinistra), infatti la si usa giusto per recuperare l'orientamento. 
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È permette di aprire 
una parentesi nei confronti di Ironman, che come al 
solito se non é scontroso non è contento. Ricevo 
l'incarico di scrivere questa recensione un sabato 
pomeriggio, nel un salto in redazione a 
ritirare il CD e lo provo su uno dei computer locali, 
tanto per vedere se cì sono problemi. Durante la bat- 
taglia, quando volete girare la visuale o scrollare la 
cp dti il computer cancella le texture lasciando il 
, @ vi spara queste texture negli occhi, 
tutte in una volta, non appena finite il movimento. Alla 
faccia dell'epilessia... Dopo un'ora sarete schizofreni- 
ci. Naturale 0 quantomeno compren- 
sibile, che il disappunto sì concretizzi 
in un commentino, “Ma chi diavolo 
se li comprerà questi giochi!”, peral- 
tro col sorriso sulle bra. Ahahal 
Dietro di me c'è il caporedattore, 
che nonostante sìa impegnato al 
telefono ha lasciato qualche kilobyte 
di memoria espansa per processare i 
suoni circostanti e, appena posata la 
cornetta, mi e al test psico- 
logico di rito, in forma di aggressione 
verbale. Le conseguenze sono due: |) 
sono costretto a promettere un arti- 


ricaverete utili informazioni su come dovrà andare, o 
meglio dovrebbe andare, la battaglia. In una rapida 
schermata di opzioni deciderete se focalizzarvi più sul 
lato storico, su quello arcade 0 sul giusto mix, il livello 


La battaglia è finita e si tirano le somme, Sulla sinistra 
c'è il punteggio unionista, sulla destra quello confedera- 
e, vince chi fa di... meno. 


Questa è la schermata delle opzioni, dalla quale settare 


il realismo, la difficoltà e i tratti caratteristici ellintell- 

genza artificiale in battaglia. A ogni IA il gioco associa 

un generale, rezimente esito, visibile In basso a 
lostra 


Due ali dell'esercito sudista tengono impegnati i reggimenti 
nemici, mentre altre due unità concentrano ll fuoco 
sull'unica avanguardia rimasta. Quindi, da un lato o 
dall'altro, quest'ultima sta subendo il fuoco nel fianco e 
‘andrà presto in rotta... Ah, se ci fossi stato lo a Gettysburg! 


È 
DI 


colo coi fiocchi, cosa che giudichere- 
te vol, 2) se anche l'articolo sarà un 
articolo coi fiocchi, qualcosa ci sarà 
che non andrà bene. Naturalmente, e 
non era nemmeno il caso di dirlo, la 
mia osservazione era stupida. Arrivo 
a casa, installo tutto e faccio un salto 
sul sito della Firxis per contattare © /3 
vedere le note dell'ultim'ora. E che ci 
trovo? Il webmaster che sì scusa, 
perché anche loro sanno benissimo il fastidio che può 
dare quell'efferto, ed è un fastidio talmente 
da poco che rilasceranno una patch appo- 
sita. Ride bene chi ride ultimo. Ueh, poi 
non prendetevela con me se non fanno la 
patch, un “bidone” da Sid Meier sarebbe 
una sorpresa per tutt. 
Torniamo a noi: dicevamo che lo schema 
base è quello dello strategico in tempo 
reale, infatti i comandi si danno tutti col 
puntatore e nella parte bassa dello scher- 
mo ci sono quelli che potete dare all'unità 
selezionata. Cliccando col pulsante destro 
comparirà un box con una breve descrizio- 
ne del comando, cosa che rende ancora più 
agevole l'utilizzo di termini abbastanza tec- 
nici come il “riallineamento” la “scherma 
glia”. la ’rotazione”’ e via dicendo. Gli ordi- 
ni che non potete dare in quel momento, 
magari perché incompatibili tra loro, non 
sono selezionabili e quindi non vi daranno 
problemi. Tramite frecce rosse e nere (ì 


Sicuramente, fondando la Firaxis, qualche rischio Sid Meier l'ha corso. Era 
così sicuro di avere il successo sperato? Sentiamo la sua versione dei fatti. 


D: Sid da deve ha preso lspirazione per un gioco suli battaglia di Getty: 
ui 
MEIER: In realtà l'ispirazione me l'ha data un libro, che ho fin da bambino, 


Il libro d'oro della guerra 


civile americana”. Le illustrazioni sono talmente 
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quell'’atmosfera. 


Che tipo di gioco credi di aver fatto? 
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Gli vomini che stanno tornando di corsa li avevo manda- 
ti alla carica un attimo fa. Forse non è andata come 
pensavo. 


Prima di ogni scenario, i generali discutono tra di loro 
una tattica di battaglia, E' il momento di aprire le orec- 
‘chie, per sapere come comportarsi. 


il Generale La Spada sta per vincere la battaglia: mentre 

il grosso dei nordisti è impegnato a ovest, la piccola 

retroguardia nemica, già so fuoco dell mi pe, | 
sta per essere spazzata via con una violenta carica da _ | 

nord. Dopodichè prenderò gli altri alle spalle, e sarà 

facile metterl in fuga. 


MEIER: Dunque, prima di tutto noi volevamo fare un gioco sulla guerra civi- 
le. Ci siamo seduti a un tavolo, e abbiamo deciso che uno strategico in 


tempo reale era l'ideale. La nostra è la prima simulazione della guerra di 
Secessione, che però si gioca come i moderni strategici in tempo reale. 
D: In che modo si può interagire con gli eventi? 

til MEIER: Beh, devi cambiare il corso della storia! Il gioco risponde continua- 


mente alla fatidica domanda: “cosa sarebbe successo se’ 
esplorare un sacco di varianti a quello che si è verificato. 
D: La Firaxis ormai ha quasi un anno. Perché hai deciso di creare questa nuova software house? 
MEIER: Il mondo dei videogiochi è diventato molto competitivo. lo credo che ci sia ancora spa- 
zio per dei team relativamente piccoli, che sappiano scrivere giochi di qualità. Ho voluto creare 
un gruppo con queste caratteristiche. 


Insomma, ti fa 


LE ULTIME PAROLE FAMOSE 


Eccovi una serie 
di citazioni diret- 
tamente CE 
campo di batta- 
glia. Altro che le 
leggi di 
Murphy... 


“Posso solo dire 
che sono un 
povero peccato- 
re, e mi rimetto 
a' Cristo per 
essere salvato” (Generale Robert Lee, 
sudisti) 


“lo, da questa battaglia, o ci esco Genera- 
le Maggiore o ci muoio Brigadiere” (A. 
Perrin, brigadiere sudista) 


“Li combatteremo finchè non si congelerà 
l'Inferno, Signore, e in tal caso li combat- 
teremo sul ghiaccio!” (Anonimo soldato 
Sudista) 


“Di alla mamma che sono morto per lei e 
per il mio paese” (Charles Haskel, ufficia- 
le sudista, sul letto di morte) 


“La guerra è crudeltà. E' assurdo cercare 
di riformaria, più è crudele e più presto 
finisce” (William Sherman, nordisti) 


“Sta' giù, pazzo, o ti faranno fuori 
ver Wendell, Capitano nordista, ad 
Abraham Lincoln) 


“Finirà tutto 
bene se andrà 
tutto bene” 
(Ulysses Grant, 
nordisti) 


‘Ora, ragazzi, 
date un'occhi 

ta: vi divertire 
tel” (Alexan- 
der Hays, nor- 
disti, a Getty- 


sburg) 
ni S 
è 
Co) Piro 7 


Visuale dall'alto. | nordisti, schierati sulla destra, devono 
difendere la posizione. | sudisti, che partono da sinsitra, 


sembrano un po' pochini per riuscire a scacciarii 


| sudisti stanno cercando di conquistare la sommità 
della collina, pesantemente presidiata dalle forze avver- 
sarie. Notare che questo punto è la chiave dello scena- 
rio, infatti dal numero tra parentesi (25 VP) si capisce 
che vale 2500 punti, veramente tanti! 


colori della mestizia, purtroppo, almeno per 
quest'anno...), vi viene mostrato verso dove sta spa 
rando e da dove sta prendendo colpi l'unità attualmen 
te selezionata. La gestione dell'intero esercito, tanto 
per tirare un po' le somme, non è per niente frenetica, 
almeno non nel senso che siamo abituati a dare al ter 
mine. Le truppe sono lente a muoversi, quando pren- 
dono posizione potete dimenticarvele per almeno un 
minuto, intanto che si prendono a pallettoni col nemi- 
co. L'impegno maggiore invece sta nell'assicurare sem- 
pre che le unità non vadano in rotta, tenendo d'occhio 
il loro morale e mantenendo una formazione compat 
ta, 0 che ritornino nel punto giusto se ve le fanno arre- 
trare. Inoltre bisogna studiare le falle nello schieramen- 
to nemico, perchè se riuscite a farci passare una vostra 
unità, un attacco alle spalle avrà effetti devastanti tali da 
capovolgere l'esito della battaglia. Attenzione che, sic- 
come ogni scenario rappresenta solo un breve episo 
dio della battaglia di Gettysburg, esso dura veramente 
poco: un paio d'ore in tempo di gioco e una 
mezz'oretta in quello reale. Non aspettate il fatidico 
Sir, ten minutes!" a fare le vostre mosse, o non farete 
più in tempo, 

Chi ha meno punti-vittoria alla fine vince. Se state gio- 
cando tutta Gettysburg, vi viene assegnata una valuta» 
zione e si continua. Potete vedere il replay, salvare 0 
andare avanti. Se invece era uno scenario singolo, pote- 
te rigiocarlo o sceglierne un altro. E così via. finchè i 
morti risorgeranno (speriamo di finire un po' prima...) 


Ancora una volta i nordisti hanno preso possesso di un 
punto importante, ma come vedete i nemici li tengono sotto 
tiro. Le frecce nere indicano verso dove sta sparando l'unità, 
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L'ARTE DI FARE LA GUERRA È 


Don Troiani, l'artista che si è occupato della parte grafica di Gettysburg, ha uno stile veramente 
evocativo. Eccovi un campione dei suoi disegni, che fanno riflettere sugli stolti che parlano della 


guerra come se fosse una cosa da niente. 


pen 7 TRE 


La longevità è assicurata anche dal generatore casuale 
di scenari, quando avrete vinto tutti quelli predefiniti, 
e dal supporto multigiocatore, sia in locale che via 
Internet. È' un tipo di gioco sul quale la Firaxis ha 
intenzione di focalizzare i suoi sforzi, perché lo riten- 
gono il futuro dell'intrattenimento videludico. Non 
fatevi ingannare dalla giovane età di quest'etichetta: Sid 
Meier a parte, anche gli altri stanno nel mondo dei 
giochi da una vita. E se vanno avanti così, ci staranno 
ancora per molto. 


Alessandro La Spada 


Sono uno dei pochi, 


qui in redazione, che 
preferiscono il ‘rifles- 
sivo” al “poligonali 
Da un lato la cosa mi 
fa risparmiare un 
sacco di soldi nell'acquisto di hardware, dall'altro mi 
permette di apprezzare giochi come quelli del grande 
id. Gettysburg! è una martellata sui sogni di tutti gli 
sviluppatori, ovviamente nel campo storico-strategico 
(insomma, non tiratemi in ballo Red Alert). La Firaxis 
ha inserito nel gioco solo il necessario, lasciando da 
parte quella completezza che, se da un lato piace agli 
appassionati, dall'altro fa sì che alla fine il gioco piac- 
cia solo a loro. Anche un non-storico come me si è 
sentito un po' “Generale Lee”, in bilico tra la vittoria 
e la sconfitta, e di ciò ringrazio la regia dei filmati, le 
musiche che li accompagnano, e le introduzioni agli 
scenari con i generali che parlano tra loro. 
Alla battaglia vera e propria ci sono arrivato un po' 
prevenuto, nel senso che tutta questa semplicità 
(non dovete assegnare le truppe, né dare ordini preli- 
minari o suddividere le armi) mi aveva convinto che 
lo scontro sarebbe stato molto arcade e poco simula- 
zione. | tempi cambiano, perché restare legati alla 
vecchia concezione del wargame? Beh, in effetti la 
battaglia ha uno svolgimento rapido, ma vi assicuro 
che non è assolutamente come giocare al solito stra- 
tegico in tempo reale. Ci vogliono strategia, pianifica- 
zione e rispetto dei tempi imposti dagli obiettivi. 
Entrando nel dettaglio, per quanto riguarda la grafica 
tomno a porre l'accento sul lampeggiamento delle tex- 
ture, e vedo in quello l'unico difetto. Non mi dilungo 
a elogiare il sonoro per non trasformare questo com- 
mento in una noia zuccherosa, sappiate che è ottimo 
anche quello. Più avvicinate la visuale, 0 più Getty. 
sburg! esclude i suoni contingenti esaltando quelli 
della zona in questione: un altro tocco di classe. 
L'interfaccia non vi darà problemi: mi manca la sele- 
zione multipla, quella che si ottiene delimitando un 
area della mappa e che vi dà il controllo su tutte le 
unità al suo interno, comunque non c'è poi quella 
gran frenesia, e quindi non la rimpiangerete... Dicia- 
mo che sarebbe meglio se ci fosse. 
Basta, ormai questo gioco l'ho incensato anche trop- 
po. Se vi piacciono le simulazioni, se vi piacciono i 
wargame storici, se avete fiducia in Sid Meier... usci- 
te di casa, Gettysburg! è nei negozi! 


Allora è deciso, volete impicciarvi della guerra di Se- 
cessione? Bene, procuratevi un Pentium 90, con 16 
mega di memoria e un CD a doppia velocità. Scheda 
video standard e audio compatibile Soundblaster so- 
no gli altri requisiti hardware. Il gioco richiede le li- 
brerie DirectX versione 5, incluse nel CD. L'installa- 
zione standard occupa 50 mega di spazio, quella cu- 
stomizzata (che vi permette di trasferire sul disco fis- 
so anche intro e suoni non necessari) arriva fino a 
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MONDADORI INFORMATICA 


SOFTWARE, LIBRI, RIVISTE, MULTIMEDIA, CD-ROM, GIOCHI, ACCESSORI 


in un negozio 
Mondadori informatica Center 
e avrai diritto ad uno 2 
sul prezzo di listino! 


:lo sconto è riservato, 
solamerite a chi prenota il gioco 
prima della sua uscita ufficiale. 


Corri nel punto vendita Mondadori 
Informatica Center più vicino col 
coupon compilato e potrai 
risparmiare fino a L. 20.000 sui 
tuoi giochi preferiti. 


MONDADORI INFORMATICA 


Cso di Pi Vitoria SI Via Spalto S.Marco 1D Cso Duc degl Abruzzi 106 Pizza Umberto , 48 
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TUO SCONTO! 


The Curse of 
Monkey Island 


SIMILI IE 


Obsidian 


Titolo 


Consegna questo coupon in un negozio Mondadori Informatica Center indicando i tuoi dati, i gio- 
chi desiderati e la loro quantità e avrai diritto allo sconto del 20% sul prezzo di li La promo- 
zione non è limitata ai prodotti presentati su queste pagine, ma è valida per tutti i giochi nel 

in cui essi vengano prenotati prima della loro data ufficiale di uscita. 


Unreal 
Nome... NBA Live 98 
Cognome O Tomb Raider 2 
Via Quake 2 
F1 Racing Simulator 
Obsidian 
Tel X. Blade Runner 
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REQUISITI TECNICI: 
MINIMO: PENTIUM 90 
© SUPERIORE, 16 Mb RAM, 
SVGA, 40 Mb LIBERI SU HD, 
LETTORE CD-ROM 4X 
RACCOMANDATO: PENTIUM 
166Mhz, 16 MB RAM, SVGA, 
40 Mb LIBERI SU HD, CD-ROM GX, 
TASTIERA E MOUSE, 
SOUNDBLASTER O COMPATIBILI. 
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LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


TAKEC/RIPCORDGAMES per PE 


| “Going Postal": come ho scritto il mese 

scorso nelle preview dell'ECTS, questo 

termine ha assunto in America un 

significato preciso, quasi tecnico, da 
quando un placido impiegato postale decise di 
andare al lavoro armato di tutto punto (sapete. 
quegli arsenali tipo: mitraglietta, granate, due 
pistole, quattrocento colpi.) per poi aprire Il fuoco 
indifferentemente su colleghi, clienti e passanti 
ignari. In questo gioco dovrete impersonare 
proprio uno dei suddetti figuri, assurdi protagonisti 
di questa fine secolo: quelli che, di punto in bianco, 
decidono di farla finita non già più o meno 
placidamente, con un volo dalla finestra o i 
barbiturici, ma con un'orgia di sangue mediante la 
quale portare con sé all'altro mondo il maggior 
numero possibile di astanti. Inutile dire che le 
polemiche e le discussioni più o meno moraleggianti 
stanno già facendosi vedere qua e lè. Se poi daranno 


ita 


Quando si dice la cura dei particolari: guardate, nella 
neve, i segni delle ruote della macchina parcheggiata! 


luogo a un altro "caso Carmageddon” è da vedere: 
può darsi che l'argomento non sia già più di moda, 
© semplicemente potrebbe mancare la miccia - quel 
primo articolo © servizio televisivo che, come una 
pietra smossa in montagna, sia in grado di dare 
origine alla valanga. 


Avevo intenzione di recensire - e valutare - il gioco 
dal punto di vista strettamente “tecnico”, per così 
dire, senza cioè toccare il tasto della questione 
“morale” (un termine che, mentre lo scrivo, mi 
sembra assolutamente esagerato e fuori luogo). 
insistenza del felino che tutto può ha fatto sì che 
mi cimentassi in un commento, che ho comunque 
relegato in un box apposito, onde per cui passo 
senza indugi a esaminare il gioco dal punto di vista 
strettamente ludico. 

La prima cosa da dire, alquanto evidente dalle foto, 
è che si tratta di un gioco in isometrica (a parte 
sporadici livelli con vista dall'alto): altrettanto facil- 


Vi siete stufati di stirare 


i pedoni in 
Carmageddon? 

Vi sentite dentro come 
una sete di sangue? 
Ma non è una vera e 

propria sete 
(Ambrogio), è più 
una voglia di qualcosa 
di gratuitamente 
violento? It's time to 
GO POSTAL! 


.& dopo qualche secondo, ecco i miseri resti della 
Simpatica banda peripateticheggiante! Dite la verità, 
dopo aver guardando l'altra foto qui vicino, chi di voi 
non avrebbe desiderato buttarci in mezzo una bella 
molotov? 


» e ps 


{E TIP a E ELI 


Sono in una miniera, sto facendo Il “gauntlet* e la mia 
missione consiste nel raccogliere il maggior numero 
possibile di bandierine. Mi diverto molto. 


Fotos.tif! (possibilmente mettila appena prima della 
fotos ti) 

Che bello, una simpatica banda americana! (Se penso 
che tanti anni fa facevo parte di una di queste High 
School Band... non ci posso credere...). Ovviamente 
stanno suonando una marcetta e, altrettando ovviamen- 
te, non potrete evitare di aprir il fuoco. 


or Sire Do 
salta all'occhio, in maniera affatto piacevole 
‘oc pal 


| pergli stessì bulbo, rètina e umori acqueo e 


che i fondali non sono realizzati con texture - come 
accade di soin pena ‘dipinti a mano” uno a 4 
e poi importati nel gioco previa scannerizzazione: 

A aver così inorgoglito gli sviluppatori che 
evidentemente hanno voluto rimarcarla, dal 
momento che a tratti si vedono addirittura le "pen- 
nellate” di matita o acquerello. Piacevoli poi gli 
effetti di luce (i lampioni illuminano gli sprite, che 
schiariscono in tempo re: e amenità come 
la trasparenza delle lo. eccetera. 


lo. È 
In questi scenari idilliaci si e il vostro perso- 
naggio, sparando all'impazzata si quello che si 
muove: passanti, soldati, poliziotti e donne a passeg- 


gio, tutto fa brodo per l’esaltato protagonista, il cui 


TEM MOVEMBRE 91. Db 


Questo livello comincia all'inter- 
no di un simpatico allevamento 


di struzzi. Devo aggiungere 
qualcosa? Niente, se non che 
stirari a colpi di mitra si rivela 


‘abbastanza piacevole (e il WWF 


mi denunci pure). 
compito è proprio quello di dar fondo al proprio rizzati contro, al fine di porre 
arsenale fino a raggiungere una “quota” di vittime freno alla strage da voi perpe- 
tale da qualificarlo per ll livello successivo. L'azione trata e contestualmente alla 
è quindi quella di uno sparatutto, peculiarmente vostra misera esistenza. Ho 
simile - strano a dirsi - a quella di Doom. Non uno trovato insolito, ma in fondo 
sparatutto in soggettiva in generale, proprio Doom, —comodo, il tasto utilizzato per 
erché la visuale isometrica, se permette di vedervi —quest‘azione, lo zero del 
“dal di fuori”, dall'altro blocca l'alzo del tiro, cosic- tastierino, che si puo utilizzare 
ché sparerete sempre davanti a voi, ovvero in dire- col mignolo della mano destra. 
zione parallela al terreno: questo fatto, unito alla -—Una cosa che all'inizio può 
necessità irrinunciabile di utilizzare con perizia o sembrare un baco. ma che 
“strafe’ o movimento laterale, farà sì - credo - che invece aggiunge un tocco par- 


molti di voi proveranno una strana sensazione di ticolare alla strategia, è che i 
dejà vu credendo letteralmente di ‘guardarsi dal di 
fuori” mentre giocano. Le tecniche da padroneggia- 
re, per poter agevolmente trionfare nella mischia, 
sono sostanzialmente tre oltre al già ci serafe: 
innanzitutto la mira, più difficile di quanto sì creda 


Ammirate che. bello 
l'effetto di trasparenza di 
queste fiamme! Non c'è 


per via delle illusioni che talvolta la visuale isometri- che dire, le molotov 
ca può dare. Per questo, se vorrete, potrete essere danno sempre un gran 
parzialmente facilitati dalla presenza di una specie di gusto. 

“mirino”, in realtà una croce che compare su quello 


che in un dito momento è il più probabile bersa 
glio, Oltre a questo, presto vi renderete conto di 
come vi sarà preziosa la capacità di portarsi fuori 


dal raggio di tro dei nemici, contemporaneamente 
agliandoli con l'arma di defaule, una mitraglietta 

che utilizzerete per la maggior parte del t Quando al'dice la taitica: 

(anche perché ha munizioni infi mi sono, rintanato in un 
io di uno shotgun è di circa n Vicolo e da ll, stando pro- 

mentre il mitra non ha limiti di tiro, ecco perché vi tetto, ho falcidiato tutti | 

converrà calcolare bene le distanze e farvi furbi nemici (oltre ovviamente 


al momento gu ‘agli innocenti passanti) 
pnsistonto nel buttarsi a sagre { e hanno osato esporsi 
(non era il leopardo? carini na aio 
LET DI rt E s mossa efficace 


Tafino, importantissima 
Lovra 
‘a pelle di le 


nemici entrano nel raggio d'azione delle vostre armi Pa RE È 
Ce eee et ir CRM 
mo: vi sarà quindi possibile colpire e uccidere nemi- 

ci che non vedete neppure, fidando dell'intuito e 

della topologia del livello. Per questo sarà anche » 1] 
importantissimo il sonoro: la cosa migliore, che . 
imparerete presto a fare, sarà di “spazzare” col 
mitra un'area prima di farla entrare nello schermo, 
stando ben attenti ad eventuali lamenti e al rumore 
rivelatore delle pallottole che entrano in una corpo 
{lo so, detto così è un po' brutale). E già che siamo 
al sonoro, parliamone: è infatti uno degli aspetti 
peculiari di Postal. Dopo una scena 

concitata, se sarete stati solerti nel vostro lavoro di 
pazzi assassini, capiterà spesso di udire i lamenti 
delle vittime: quasi sempre, infatti, queste non 
i SE Dv RI NT muoiono sul colpo ma si trascinano anche per un 
no screenshot per esempliicarv l'ambiente che trove- 5 dicendo ‘sentono 
rete qualora vorreste cimentarvi con l'editor incluso: mi bei agent cento ca pel ri 
sembra di aver letto da qulche pare che è propo con Affetto davvero. Impressionanzli Dsiii 
questo strumento che sono stati creati tutti | livelli del O PI 

gloco. che all'inizio la cosa mi ha un po 


perché è prevista la possibilità 
di grazia (uno dei tocchi più 
insieme al “quit" realizzato. 
protagonista - che 
nulla” prima di farsi la 
Oltre alle più canoniche stragi, appannaggio dei livelli di in termini di effetti sonori 
gioco principali, i iveli Fa, (questo viene giocato personaggio e le parole d e o nemici (quelli che il gioco definisce “ostili”, e che a 
nella modalità “checkpoint*) presentano altri tipi di tenore: dal poliziesco x differenza dei passanti inermi sono armati e pronti a 
generico “prendetelo! Non f 


allo spaesato “ma che @ 
do?” altre, ovviamente, al 
7 esplosioni. di 
o A questo punto i più esperti lettori saranno impa- 
zienti di venire al punto, ovvero all'intelligenza artifi- 
ciale dei nemici, cosa che spesso fa la differenza e 
di 1) che può trasformare un gioco solo bello in un capo- 


lavoro 0 - come purtroppo accade più frequente- 
er, mente - rovinare il gameplay di quello che altrimenti 
rà avrebbe potuto diventare un classico. Rallegratevi, 


Questo sì che dovrebbe far gridare allo scandalo in America, bi "e. 


altro che i morti! Ricordate la crociata di Bush contro il “vili 
pendio alla bandiera americana” ? e 


© 


farvi la pelle). Sono rimasto piacevolmente sorpreso 
nel constatare come siano stati implementati algorit 
mi offensivi che, pur non lasciando a bocca aperta. 
sono in grado anche di sorprendervi e comunque di 
darvi sempre filo da torcere, con conseguente effet 
to benefico sulla longevità del prodotto; il più classi 
co è Îl meccanismo noto come "sto riparato-strafe 
faterale-mollo un colpo che fa malissimo-mi riparo 
di nuovo” che vi farà penare non poco per ei 
nemici senza venire mazzulati per benino. 

Lo spazio, sempre tiranno, mi impedisce di dilun- 
garmi sul pro e | contro delle varie armi, che poi 
sono le stesse con cui i nemici cercheranno di farvi 
fuori: mi limiterò a segnalarvi innanzitutto che le ho 
trovate ben assortite e bilanciate (cioè, non finirete 
con l'usare sempre le stesse due 0 tre) e che ben 
prestano a differenti approcci 


Ecco un bell'esempio di livello con vita dall'alto! Questo attici, Comunque si 


ponte è veramente difficile da espugnare: come vedete possono contare, oltre alla mitraglietta di default, il 
mi sono dato da fare, ma alla fine sono caduto per colpa anonico shotgun (anche in versione potenziata) 
di un missile a ricerca di calore... damn! an versi tipi di mine e il letale r Nou 
I e da vedere, le bottigl attenzio 

ne perché, se finite nelle fiamme te istan 


GIOCHI DISEDUCATIVI? GIOCHI VIOLENTI? CHIAMIAMOLI SOLO GIOCHI 


Come ho scritto all'inizio della recensione, non 
avrei neppure voluto commentare l'aspetto 

“morale’’ di un gioco come Postal, ma l'insisten- 

za di SS, che finge di vedere in me un oracolo e 

un punto di riferimento per tutto ciò che va dai 

pezzettini di ferro montati su una motherboard 

ai più spinosi problemi di etica e teleologia, mi 

ha spinto/costretto a cimentarmi in questo box 

Innanzitutto chiariamo - come se ce ne fosse 

bisogno - che comunque un gioco non avrà mai 

successo solamente per il tasso di violenza: come 

già Doom ai suoi bei tempi (vi ricordate, anche 

allora, le polemiche?) pure Carmageddon - con 

tutti i suoi difetti tecnici - è un gioco niente male 

che si può ben dire meriti l'89 assegnatogli da 

Marco Auletta. Lo stesso Auletta, malcapitato, è 

stato poi criticato - anche nella stessa posta di TGM - per alcune sue frasi, in particolare “non mi 
spiace investire passanti ignari”. A mio parere invece Marco aveva colto già allora la chiave per giu- 
dicare i giochi di questo genere “ultraviolento": infatti ha notato che “dopo il centesimo urtone con 
spruzzo avrete visto tutto quello che c'è da vedere” e che ‘per capire com'è esattamente [un gioco 
siffatto] è necessario tentare di ignorare le persone che esplodono ... e chiudere le orecchie quando 
i passanti urlano di terrore”, Se prendiamo per buone queste ipotesi, quindi, tutto bene, e infatti è 
proprio questo l'approccio che ho voluto seguire in questa recensione. Ma già che ci sono (e per non 
deludere SS) cercherò di spendere due parole sul tema della censura anti-videoludica in generale. 
Per comprendere l'accanimento censorio nei confronti del videogioco in generale, di cui l'attacco a 
quelli ‘violenti’ è solo un aspetto, bisogna rendersi conto dell'approccio ormai totalmente anacro- 
nistico dei non addetti (sperando che prima o poi lo realizzino essi stessi). Questo è l'approccio, che 
ha pesato per tanto tempo sul fumetto e sullo stesso cinema, che non considera un nuovo mezzo di 
comunicazione come una realtà a sé stante, ma che banalizza - riducendola a ‘“genere”’ - una realtà 
complessa e molteplice. Nessuno, oggi, si sognerebbe di criticare il cinema in quanto tale perché ci 
sono ANCHE i film porno! E come per i film, così ci dovremmo aspettare di trovare giochi violenti 
e giochi educativi, giochi storici 0 d'azione o giochi - perché no? - porno (ipoteticamente s'intende, 
io non ne ho nessuno, anche se col nuovo joystick Force Feedback di SS...) 

nso del titolo di questo box: è ora che al videogioco si riservi un posto tra i moderni 


È questo il 
mezzi di comunicazione. Sono passati i tempi dei “giochi elettronici” di quando eravamo bambini! 


Ormai i videogiochi sono ben di più dell'espressione di una generazione, ricevono influssi e a loro 
volta influenzano tutta la cultura contemporan 
A questo punto, resi edotti dalle mie elucubrazioni e armati degli strumenti critici che la mia proso- 
popea ci ha messo a disposizione, potremmo fare un passo avanti e fare un discorso - questo sì pre 
tamente critico, in senso buono - che metta in relazione giochi come Carma o Postal con la moder 
na corrente leti cinematografica ‘pulp’, tanto di moda fino a poco fa, della quale Pulp Fiction 
piuttosto che i film di John Woo (l'ultimo dei quali è Face/Off) sono gli esponenti più in vista. E 
ancora, potremmo risalire da questa agli esponenti della letteratura “hard boiled" storica america- 
e ci ritroveremmo magicamente a fare critica e in fondo cultura, essendoci lasciati dietro i pre- 
concetti e gli sterili tentativi di polemica e censura. È così facile. 
Ma forse il problema è più semplice da spiegare: nelle proprie azioni, nei propri pensieri e nei propri 
giudizi, ognuno mette in fondo quello che la propria cultura gli permette. Volete sapere a cosa mi 
ha fatto pensare giocare a Postal, dopo il primo impatto emotivo? Allo “Straniero” di Camus, un 
capolavoro letterario che - non sto scherzando - 
forse posso comprendere meglio ora che ho 
impersonato il pazzo, sanguinario assassino, 
protagonista di Postal: uno Straniero che, con- 
dannato a morte dopo un omicidio assurdo 
quanto gratuito, scrive “Come se quella grande 
ira mi avesse purgato dal male, liberato dalla 
eranza, davanti a quella notte carica di segni e 
di stelle, mi aprivo per la prima volta alla dolce 
indifferenza del mondo. Nel trovarlo così simile 
a me, finalmente così fraterno, ho sentito che 
ero stato felice, e che lo ero ancora. Perché 
tutto sia consumato, perché io sia meno solo, 
mi resta da augurarmi che ci siano molti spetta- 
tori il giorno della mia esecuzione e che mi 
accolgano con grida di odio' 


taneamente fuoco e vi sarà difficile mantenere il 


controllo, dal momento che il vostro personaggio si 
metterà a correre di qua e di là esponendosi viep 
più al fuoco nemico. Una menzione d'onore merita 
il missile a ricerca calorica: a differenza che in tanti 
altri giochi, nei quali in realtà quest'arma viene 
‘teleguidata” dal programma verso i nemici, in 
Postal il missile è veramente attirato dalle fonti di 
calore per cui, se non state attenti, vi capiterà di 
sprecare preziose munizioni sparando razzi che fini 
ranno negli allegri falò che spesso punteggiano lo 


Ma ora veramente lo spazio è finito: non mi resta 
per usare una locuzione bossettiana, che passare in 
batta al commento 


Stefano Gaburri, Xe 


“postal” employee 


Che dire? Se avete 
letto tutta la recen- 
sione, la descrizione 
di tante prelibatezze 
tecniche e tattiche vi 
avrà già fatto venire 
l'acquolina in bocca. Se a questo aggiungo che la 
difficoltà è configurabi 
quello “cozza cerebrolesa" al 
se aggiungo che i livelli sono ben 18, capirete che la 
longevità è assicurata. La stessa longevità, poi, è 
ulteriormente aumentata dalla presenza di modali 
di gioco più arcade come “cattura la bandier: 
“corsa contro il tempo", con la loro brava Hall of 
Fame per solleticare la vanità dei più bravi: c'è anche 
una serie di prove, il cosiddetto “gauntlet”, che costi- 
tuisce in pratica una specie di pentathlon del mani 
co assassino. La realizzazione tecnica, come abbia: 
mo visto, è più che buona; l'unico difetto che posso 
imputare al gioco è una certa ripetitività di fondo: a 
questo proposito, vi consiglio di non fare delle ses- 
sioni troppo lunghe per non “bruciare” ll gioco e, 
soprattutto, di scegliere una difficoltà abba: 
alta - se cominciate a spazzare via i nemici è tempo 
di correre ai ripari. 
Immancabile, come sempre ormai, il supporto al 
multiplayer, che in questo caso promette veramente 
un'orgia di sangue e divertimento: fino a 10 giocatori 
su rete locale 0 internet! 
In definitiva,. quindi, l'unico appunto che sì può muo- 
vere a questo Postal è la non eccessiva varietà delle 
situazioni: del resto il gioco è quello, e oltretutto - 
come ho già accennato - talvolta intervengono dei 
livelli con visuale dall'alto che possono spezzare la 
monotonia” di una sequenza senza fine di etragi 
insensate. Insomm tar Player non glielo toglie 
nessuno! Come ultimissima nota, «e lemete per 
l'integrità morale vostra o dei pargoli, vi rimando al 
mega-box che ho appositamente realizzato. Ho detto 
tutto: non mi resta che ringraziare la mamma, e salu- 
tare il “cuggino” del mio amico 


Presto detto: Windows NT 4.0 0 Windows 95 su un 
Pentium 90MHz (166 raccomandato) cont 6MB RAM 
(meglio 32), un lettore CD-ROM qualsiasi (tanto du- 
rante il gioco non carica), una scheda video qualsiasi 
e una schedazza sonora compatibile SoundBlaster. 
Potete scegliere di usare le DirectX 0 meno (su N 
come si sa, girano ben male). L'installazione consi 
gliata schiaffa sull'HD tutti i suoni (scelta indispen- 
sabile) ma non i livelli. In questo modo potete occu- 
pare solo una quarantina di mega an: 


Ogni 
Il 


MYTH. 
THE FALLEN LORDS 


La battaglia è contro zombies, 
menhirs, fantasmi agli ordini dei 
Lords Decaduti, risorti per stermina- 
re i viventi. A dare una mano ci sono 
arcieri, guerrieri e nani. 

1 vari e variegati campi di battaglia 
hanno i nomi mitici dei racconti 


PC CD-ROM 


to” 


TUM | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


seno 
(iran www.leaderspa.it 


mille anni 
mito ritorna! 


Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Windows ‘95, MAC OS, 


ancestrali ma l'abilità tattica e stra- 
tegica necessaria per vincere deve 
essere la più aggiornata e di alto 


livello. 


A 
|LEADER 


Qualità Interattiva. 


DELPI 


Qui è la 


Fine del Mondo! 


FIGHTING FORCE bisi la 


Come se non bastassero tutti i pro- 
blemi di questa terra, ora ci si mette 
anche quel pazzo di Dr. Zeng, una 
specie di guru persuaso di essere 
investito di una missione: distrugge- 
re il pianeta. 

«BISOGNA FERMARLO!! 


PC CO-ROM | 
A | 
| 
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Qualità Interattiva. 


Un ul Ùii 


Già m'immagino la scena, con tutti i cavalieri 
della Tavola Rotonda nelle loro scincillanti 
armature, riuniti intorno al tavolo, che ascol- 
tano il motivo della loro convocazione. Il 

regno è in pericolo (e fin qua passi), c'è stata un'inva- 

sione (anche questo è tutto regolare), hanno rubato la 
spada del re (le orecchie cominciano a drizzarsi), qual- 
cuno deve andare a riprenderta (chissà perché, turti 
cominciano a farsi i complimenti a vicenda), Che cosa 
se ne faranno mai gli uomini del futuro di una semplice 
spada, per quanto si chiami Excalibur, visto che per 
prendersela hanno usato del potentissimi raggi laser? 


qarrerennme 


Uao, la mia prima 
missione! Che cosa 
devo fare? Rec 

la spada del re? Ok, 
se mi fate partire 
subito, magari torno 
anche in tempo 

per cena. 


Questo blocco di carne, È 
alto il dopplo della ragaz= Lens 

za, è una specie di mostro 

di Frankenstein che un 

dottore abbastanza svitato 

stava costruendo nella 

cripta. Il nostro scienziato 

pazzo è una persona edu- 


cata, e infatti gli ha messo 
Il perizoma. 


Questa è la versione “accelerata” del bar. E' tutto più defi- 
ito, però ll barista sembra uno zomble lo stesso (401. 


vesta dev'essere la prima domanda che sì è posto il 
povero Merlino quando, guardando nella sfera di cri- 
stallo, ha visto il filmato iniziale di Excalibur 2555. Due 
personaggi, vestiti come Capitan Futuro, entrano în 
una specie di teletrasportatore e vengono spediti 
nell'Inghilterra medievale, precisamente in quel di 
Camelot. Appena usciti dal vortice trasportatore, spia- 
nano i laser di cui sopra e fanno fuoco. Una bella raffi- 
ca che fredeh all'istante il sorpresissimo re Artù, 0 chi 
per lu, La sua spada, la mitica Excalibur, ora è nelle 
loro mani. e Merlino può solo staccare gli occhi dalla 


TGMAOUEMBRE 
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In due contro una 
bambina? Compli- 
menti! Niente paura, 


comunque, questi di 

ladruncoli vanno giù 

con due colpetti. - 
#0 


Rea RS 


Vetri 


sfera e mangiarsi il fegato. Anzi no, un'altra cosa 
potrebbe anche farla: tentare di recuperare la spada, 
andando nel futuro a riprendersela. Lui però non può, 
in fin dei contì è troppo vecchio per uno stress del 
genere e inoltre a Camelot c'è sempre un sacco di 


roba da fare. Però qualcuno potrebbe andare al suo 
posto... Uno dei cavalieri, per esempio! Ognuno di 
loro, però, ha già le sue belle gatte da pelare: Lancillot- 
10 deve stare attento alla pasta, Tristano ha l'armatura 
dal meccanico e Parsifal ha preso appuntamento col 


Il nuovo padrone di Excalibur la alza al 
cielo prima di tornarsene a casa, nel 
futuro. Si ringrazia la Mertin's Sphere 
TV per la ripresa in diretta. 


Date il bicchiere al barista e lui, grato 
di potersi rimettere in affari, vi rega- 
lerà una bottiglia di grog. Se ci parla- 
te di nuovo, dirà che non serve drink 
ai bambini. Demenziale. 


dentista. Ecco, forse l'apprendista 
andrebbe bene, in mancanza di 
meglio: giovane (in pratica è una 
bambina), onesta e, soprattutto, 
sacrificabile. Il mago le mette in 
mano una daga, crea un cancello 
dimensionale sulla frequenza di 
quello usato dai malfattori e, in un 
batter d'occhio, spara la ragazza nel 
futuro. Forse però Merlino ha sot- 
tovalutato l'impresa: tra la ragazza e 
la spada ci sono di mezzo un sacco 
di difficoltà (questo è solo il primo 
di una lunga serîe di doppi sensi, che 
fortunatamente non dovrò soppor- 
tare, visto che l'articolo lo scrivo io. 
Ve l'immaginate se la recensione 
l'avesse fatta Fabio? Non voglio 
nemmeno pensarci...) 

Excalibur ha più di una somiglianza 
con Tomb Raider, anzi, è proprio la 
risposta della Telstar al giocone 
della Eidos, risposta tra l'altro tardiva visto che 
Lara sta arrivando in Tomb Raider 2. C'è da dire 
che la versione per Playstation è già fuori da un po 
e ha riscosso un grande successo, almeno per 


— Due bauli pieni di pe ela quelli 4 Como 
| possono pure andare a f Jere, 
Camper i eni fimo ala ine del scolo GORI 


quanto riguarda le recensioni. 
La missione è strutturata in livelli, che in pratica sono 
degli ambienti tridimensionali da esplorare per trovare 
l'uscita verso quello successivo. Non si tratta solo di 
andare in giro, infatti sparsi qua e là ci sono personaggi 
e oggetti che aspettano solo di interagire con voi. Con 
la gente potete parlare o combattere, gli oggetti pote- 
te prenderli, posarli, usarli in combinazione, o darli a 
qualcun altro. L'interazione non è che sia difficile, visto 
che tutto si riduce a un breve monologo in cui, in pra- 
tica, il personaggio si presenta e dice cosa vuole. Alcu- 
ni danno suggerimenti di dubbia utilità (del tipo “se 
qualcuno vuole scavarti la testa con un coltello, tu 
cerca di impedirglielo'), altri invece hanno delle info1 
mazioni utili per capire, pian piano, cosa si cela dietro 


al furto della spada. Una losca organizzazione vorreb- 
be usare il potere della spada per i suoi altrettanto 
loschi scopi, ma nel punto in cui mi trovo, adesso che 
sto scrivendo, non posso dirvi effettivamente quali 
siano questi fini... Beh, non è grave, tanto si sa che 
alla fine si sa che glieli mandiamo all'aria! 

L'eroina può muoversi in tre modi diversi, e cioè cam- 
minata normale, corsa e avanzata guardinga o, come 
direbbero gli inglesi, “combat mode”: una volta che 
l'avete attivato, tenete premuto il pulsante e mettete il 
joypad nelle quattro posizioni fondamentali per ese- 
guire vari tipi di fendente. Più tempo tenete premuto 
il pulsante e più sì carica il colpo, più si carica il colpo 
e più danni si becca il nemico. Attenzione, però: colpi- 
re non vuol dire per forza ferire, infatti una delle posi- 
zioni serve proprio per parare. Ed è una parata molto 
efficace, che protegge automaticamente da tutti i tipi 
di colpo, qualsiasi sia la zona del corpo dove sono 
diretti. Durante il combattimento non cambia la visua- 


lai ce na 


le, che può essere di due tipi: quella da dietro le spalle. 
con la telecamera che segue passo passo il personag. 
gio, e quella da un punto fisso, che cambia automatica» 
mente quando vi muovete per la stanza. 

Non tutti gli enigmi di Excalibur sono dei semplici 
“prendi e porta", salendo di livello fanno la loro com- 
parsa porte bloccate, teletrasporti e interruttori. Per 
risolvere i passaggi più spinosi potete fare appello a 
una seconda risorsa, la magia. O forse avevate dimen- 
ticato di essere apprendisti di Merlino? Il fatto che il 
vecchiaccio vi abbia considerato sacrificabili significa 
che non siete certo una cima, infatti le formule dispo- 
nibili sono poche. Per lanciarie bisogna trovare prima 
di tutto una pergamena che vi dica nome, effetto e 
ingredienti, e poi gli ingredienti stessi, che mescolerete 
nella schermata dell'inventario. Dopodichè la magia è 
pronta all'uso. Con ciò detto, del gioco sapete tutto. 
Restano da settare alcune opzioni di configurazione 
che, visto il rapporto tra quello che vi chiedono e i 
risultati sul monitor, mi hanno lasciato un po' sorpre- 
so: scegliendo alta risoluzione, un numero medio di 
quadri d'animazione e l'uso dei light sourcing (la pub- 
blicità insiste molto sulla sua presenza, perciò perché 
giocare senza?). un Pentium molto veloce non basta 
più per giocare a tutto schermo. E per quanto mi 
riguarda, la grafica che vedo scattare non è niente di 
eccezionale... Mah, secondo me con l'avvento degli 
acceleratori 3D la corsa all'upgrade dei processori 


® 
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non ha più molto senso, quindi le software house 
dovrebbero smetterla di scaricare su di noi la loro 
incapacità di programmare e ottimizzare i loro scarsì 
motori sui processori attualmente disponibili. La com- 
petizione dovrebbe spostarsi sullo sviluppo di chipset 
migliori del Voodoo, visto che è lui che fa la differenza 
e, soprattutto, cambiarlo costerebbe di meno. Excali 
bur ha la sua brava patch, ma lo stesso non mi sembra 
giusto penalizzare in questo modo gli utenti non 
“accelerati”... O almeno non per ora, accetterò que- 
sta cosa da Natale in poi. Scommetto che molte luci si 


sono accese negli uffici della gente che conta: “Atten- 
zione, allarme rosso, tutto questo va a va 
utenti! Dobbiamo impedirlo!”. 


taggio degli 


Alessandro La Spada 


Devo dire che Excali 
bur non mi ha 
impressionato molto. 
L'ispirazione a Tomb 
Raider è più che evi 
dente e uno, di con- 

seguenza, vorrebbe anche la stessa qualità. Invece il 
gioco della Telstar non è all'altezza, a cominciare da 
Beth che non è né bella né carismatica come Lara 
Croft. | livelli sono un po' slegati tra loro, con gli 
stessi personaggi che sembrano presi da un'immei 
sa mano, rotolati nella colla © poi appiccicati un po 
a caso dove li trovate. Si presentano, dicono quello 
che gli serve e poi tacciono. Spesso hanno delle 
richieste puerili, come il barbone che vorrebbe un 
topolino 0 il missionario che vorrebbe qualcosa per 
scrivere (ha messo in piedi un'aula in un sotterraneo 
pieno di sbandati e di non morti? Boh, mi sembra 
dura anche per un videogioco). Il combattimento, 
che è molto frequente, fortunatamente funziona 
bene. C'è un piccolo ritardo di riconoscimento dei 
comandi, ma anche se il gioco non vi fa vedere tutti i 
frame di animazione, si capisce che si è accorto che 
avevate schiacciato in tempo. 
Avete già capito che Excalibur non è un gioco ecce- 
zionale. Vorrei dire che è più che buono almeno dal 
punto di vista grafico, e per questo consigliarvi di 
prenderlo se vi siete divertiti con Tomb Raider... Ok, 
questo è vero se avete la Monster 3D (date 
un'occhiata alle foto e vedrete la differenza). Per 
tutti gli altri non è così: se gioco in alta risoluzione 
senza light sourcing, l'ambiente e i mostri sono dav- 
vero brutti. Se lo attivo devo ridurre la finestra... E 
mostri restano brutti! Le luci, infatti, riguardano solo 
l'ambiente; se un determinato cattivo ha il torace 
che è una chiazza marrone, illuminandolo non com- 
parirà una texture coi pettorali. Ripeto, con il Voo- 
doo è un'altra cosa, ma ciò non vuol dire che senza 
non si possa fare (molto) meglio. 

La giocabilità a c'è, ogni partita si va un po' più 

avanti © questo è stimolante, però sa tutto di già 

visto. Non c'è motivo di comprare Excalibur senza 
vedere prima Tomb Raider 2, perciò vi consiglierei 
aspettare. 


| requisiti consigliati per Excalibur sono un Pentium 
MMX. 16 mega di RAM. CD a ottupla velocità e la 
solita Soundblaster. Dall'apposito pannellino potrete 
settare il tipo di accesso all'hardware, a seconda 
della presenza o meno dell'MMX, la dimensione del- 
la finestra (da 320x200 a 800x600), il numero di qua- 
drì d'animazione (meno sono, più si va veloce) e la 
qualità delle luci. Sul CD troverete le librerie Di- 
rectX, necessarie per giocare, e l'apposita patch per 
acceleratrici 
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Ecco 3 campioni 
più che disponibili. 
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Programma e Manuale in italiano. 


FORMULA 1 GRAND PRIX 2 
GRAND PRIX MANAGER 2 
CIVILIZATION 2 


Dalla Microprose ecco tre “match- Li trovi in vendita infatti ad un 
winners” strafamosi. prezzo che quasi non ci credi e 
E chi l'ha detto che i Campioni quando li provi ti gusti l'offerta 


sono irraggiungibili? Eccone tre che ancora di più!! 


sono proprio l'opposto! 


PC CD-ROM 


TUM | MARCHI SONO REGISTRATI DA! RISPETTIVI PROPRIETARI 
pe 


167-821177|  www.eaderspa.it 


Qualità Interattiva. 


i giungere in 

ro con un morale stazio- 

nario come quello che mi contraddistin- 

ue ora; sarà perché sono già riuscito a 

smaltire la bastonata dell'Inter (due a uno 

In casa conii gle ea gdo alli Aiveros. 

mile), sarà, so Michael 

ha pa Arte | mestizia (e anche in ladro- 

cinio, sebbene gli sia mala) ENGe)cimente, 

non sempre si riesce a v ‘un mondiale ruban- 

do all'ultimo Gran ) (mi riferisco a tre mon- 

) ancora peggio di dome- 

volta facendola franca); la 

mente contento perché la 

presunzione, l'antipatia e la supponenza di Schu- 
macher non ha veramente pari. 

|a noi, o meglio, veniamo al terzo episo- 

titolo che, a partire dal 1989 (data di 

primo capitolo), ha avuto sempre più 

| passare del cempo, riuscendo a diventa- 

aldo nei titoli in cui il combattimento è 

è delle solite: in uno dei numerosi 


UN Epico 
Giroconîi 
STRATEGIA 
CONQUISTA 


bridge a otto giocatori, 
quando Lord Bane accusò 
un altro di stare barando; 
il putiferio venutosi a crea- 
re fu indescrivibile e, non 
essendoci modo alcuno di 
sanare la contesa, sì passò 
alle vie di fatto. Ogni Lord 
schierò le sue più temibili 
unità e convogliò quasi 
tutte le risorse delle città 
verso la produzione di 
nuove truppe. Il risultato: 
guerra totale. 
| malfidenti obietteranno 
che le cose non stanno 
proprio così, ma la struttu- 
ra di gioco rende del tutto 
superfiva la trama. Mi spie- 
go meglio: il gioco è strut- 
turato a turni e suddiviso 
in missioni, ma al di là di 
una campagna vera e pro- 
pria, sono 
sar. disponibili solamente poco meno di 
una ventina di scenari; per il resto, 
occorre affidarsi al generatore casua- 
le, che consente di disputare partite 
sempre differenti. Ora, capirete 
anche voi che, in un gioco in cui 
tutto ciò che c'è da fare è massacra- 
re gli avversari, gli eventi alla base 
delle vicende sono pressoché irrile- 
vanti, per cui proci . 
Dicevo che il gioco è strutturato a 
turni: in effetti, il vostro compito è 
quello di produrre il maggior nume- 
= 


Tramite questa schermata possiamo 
decidere quale unità far produrre alla 
città, oppure acquistare la capacità di 
creame di alti tipi. 
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Nel medioevo i potenti 
avevano due 


rta pi: procurarsi 
più alto numero di 


donne possibile e 
massacrarsi senza sosta. 


E non potevano mancare i famigerati report grafici! 


ro possibile di unità e muovere le vostre truppe in 
modo da conquistare le città nemiche, Per quanto 
riguarda la prima operazione, tutto ciò che dovete 
fare è impostare la produzione delle vostre città 
affinché vengano create le unità desiderate; inizial- 
mente i tipi disponibili sono al massimo quattro, 
ma col passare del tempo disporrete di molta 
pecunia e potrete così acquistare la capacità di 


Anche in questo caso abbiamo a disposizione alcuni 
punti abilità tramite | quali migliorare le caratteristiche 
delle nostre unità. 


TsnpomILD)). 


Come ho 
FENEROES detto nel 
corso. della 
recensione, i 
combatti- 
menti si svol- 
gono in 
maniera del 
tutto automa- 
tica e questo 
è un vero 
peccato per- 
ché, stando 
così le cose, 
non si ha la 
possibilità di 
applicare raf- 
finate strate- 
gie durante la 
battaglia. 


produrre nuove truppe, ovviamente molto più 
temibili. Qua e là sono sparse delle costruzioni, 
che forniscono un bonus alla città più vicina: si va 
dalla struttura che garantisce maggiori entrate a 


Liar 
quelle che potenziano le truppe, non dimenticando 

IPRROpIO) ha contenta la Eenedizione: delle Unici. ‘e Kai pe mn “e * 
(in soldoni equivale a un punto forza in più). ire 

Rispetto al passato, le strutture sono superiori li 
numericamente, ma non essendo possibile E: 


costruirne di nuove, è chiaro che esse sì traduco- o 
no in puri e semplici bonus per le città / 7 
Una volta che disponete di un sufficiente numero 
di unità, potete impegnarvi in ambiziosi piani di 
conquista; per far ciò, è sufficiente raggruppare le 
unità in formazioni più o meno corpose, dopodi- 
ani ie ere e cc rene Palaia ori Di tanto in tanto si dispone della possibilità di miglio- 
Mione ut bonus ento, par cui si può dire che A 137 e rocco ut Mao a pito a 
i punti, che devono essere impiegati nel miglior modo 
non solo dei tipi di unità nemiche, ma anche dei Possible 
copta notre tana is to. pei Bonus di eu queste possono godere. Non pensiate 
sono praticamente inefficaci i posti di sbarramento col- I infatti che solo le mura conferiscano qualche 
loceli nella mappa. È bonus: sono infatti gli eroi, nella maggior parte dei 
casi, a garantire i maggior benefici, sia per mezzo cari e salati e inoltre devono passare molti turni 
degli incantesimi che questi pos- prima che qualche coraggioso chieda di unirsi alle 
sono lanciare, sia grazie a loro | nostre truppe. Col passare del cempo, gli eroi 
caratteristiche particolari. miglioreranno gran parte delle loro caratteristiche: 
Sostanzialmente, mentre le unità più precisamente, si renderanno disponibili dei 
formano una massa indistinta di punti abilità che potremo distribuire come meglio 
truppe che possiamo permetter- crediamo. Vi è una paradosso nella necessità di 
ci di perdere tranquillamente, cercare di mantenere in vita gli eroi: infatti, il 
disponendo di rifornimenti —bonus da questi apportato non è di certo rilevante 
costanti grazie alla produzione (incantesimi a parte) e per salvarli è necessario... 
della cita: pil'erol sono una |‘ nonsaMb combi es Per comprendere il mio 
risorsa molto più preziosa; anzi —rammarico vi illustrerò la meccanica dei combatti- 
tutto cì vengono fatti pagare —menti, a mio parere eccessivamente automatizzata. 


LI 


Ci siamo imbattuti in un saggio, che ci offre un solo ele- 
mento fra quelli visualizzati. 


& 


Uno degli avversari sta muovendo | suoi goffî mostriciat- 
toli da una città all'altra. Purtroppo, ciascuna unità può 


La gestione della diplomazia è 
migliorata rispetto al passato e ora 
è possibile allearsi con gli avversa- 
ri gestiti dal computer; in ogni 
modo, da questa tabella a doppia 
entrata potete vedere tutte le rela- 
zioni intercorrenti fra i giocatori. 


A Sage offers doi fric 
psavich, 

He cai give von a gii, 
Li jon fs: 


NATO CON LA CAMICIA 


ppo continuano a far torto delle camicie hawaiane dai colori semplicemente atroci 
jeno inverno) e il calzino corto in sintonia col più bieco dei fiori della suddetta cami- 
indo al sottoscritto la nascita di un vero valore di vita, il nostro direttore ese- 
di non aver ancora compreso le mille sfaccettature che la gemma del carisma pre- 
on badategli, miei prodi: il Bosetti rappresenta una valida alternativa anche all’abbiglia- 
eine dai pitonati del mai dimenticato Raffo e dalle orrende scar- 
Simonettiane, un incrocio fra uno stivale da pescatore e una calzatura da Far West) e le 
TE palesano semplicemente un amore per una nazione (il Brasile) che gli 
(senza fare nomi) non comprendono e pertanto deridono. Non dispero ancora di poter 
portare un giorno anche loro a 9000km di distanza dalla grigia Milano, sebbene il Duspa è sempli- 
cemente troppo vecchio per un viaggio del genere, il Silvestri è ormai inaridito nei suoi doveri 
verso la consorte, mentre il Max si è progressivamente appassito fino a mancare una clamorosa 
(| vacanza in Estonia con'il qui scrivente. Poco male: io rimedierò quanto prima, a lui lascio la banfa 
| | sulle combinazioni cromatiche che da tempo immemorabile mi contraddistinguono. 


Ss Saluto. 
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Una volta che due gruppi si 
fronteggiano, cominciano a 
scontrarsi le unità più deboli 
chi vince, ovviamente, resta, 
fronteggiando la truppa succes- 
siva del nemico; si capisce 
immediatamente che non è pos- 
sibile terminare una battaglia 
con l'esercito logoro, poiché 
chi si indebolisce muore nella 
maggior parte dei casì, a meno 
che il nemico non sia rimasto 
senza unità. Al di là del fatto 
che sarebbe stato bello muove- 
re le unità, come avveniva ìn 
Master of Magic, non riesco a 
capire come mai i programm: 
tori non abbiano implementato 
la possibilità di decidere quali 
truppe far fronteggiare di volta 
in volta. Stando così le cose, è 
evidente che l'eroe è colui che 
combatte per ultimo, pertanto 
nella maggior parte dei casi non 
verrà semplicemente utilizzato. 
In pratica, l’unità più forte è 
anche quella meno utilizzata: ma 
gli eroi non dovrebbero essere 
coloro che si sobbarcano gran 
parte delle fatiche degli scontri? 
Sempre per quanto riguarda i combattimenti, dal 
momento che la maggior parte delle unità ha una 
notevole capacità di movimento, non capita molto 
di frequente uno scontro in campo aperto e la 
maggior parte delle battaglie hanno luogo presso 
le mura delle città, Ritengo tutti questi aspetti 
delle limitazioni, ma passiamo oltre. 

| nostri eroi sono sicuramente le unità più opero- 
se, dal momento che è possibile impegnarli in spe- 


Le missioni sono îl modo più 
Importante per potenziare gli 
eroi e impossessarsi di preziosi 
tesori. Tenete comunque pre- 
sente che dovete guidare per- 
sonalmente l'eroe durante 
l'incarico. 


ciali incarichi, reperibili 
all'interno delle città nemich 
in cosa consistono? Dipende 
da cosa scegliamo e, comun- 
que, ce n'è per tutti i gusti 
saccheggiare templi, trovare 
rovine, razziare città e via 
dicendo; ovviamente, la diffi- 
coltà determina anche la 
rimunerazione dell'incarico 
stesso. A proposito di rovine: 
all'inizio dello scenario ce ne 
sono un po” sparse per il ter- 
ritorio; l'eroe ha la capacità di 
esplorarle e, a patto che rie- 
sca a sconfiggere il mostro 
che sì trova al suo interno 
(ciò avviene quasi sempre). ci 
procurerà talismani (oro, in 
parole povere), unità alleate e 
via dicendo. 

Il sistema della diplomazia è 
stato migliorato rispetto alla 
seconda versione, dal 
momento che ora è possibile 


Ecco una mia cità schie- 
rata contro il nemico: poi: 
ché alla fine il carisma 


trionfa sempre (come 
insegnano anche nei car- 
toni animati), è chiaro 
quale sarà li risultato 
finale della battaglia. 


Per la cronaca, questa è 
la mia ultima didascalia 
del mese e non immagi- 
ate il mio brio a questo 
punto. 


anche allearsi agli avversari. E sempre parlando di 
miglioramenti, segnalo un'intelligenza artificiale 
più sviluppata; il manuale non “banfa” quando 
afferma che ora non è più conveniente applicare 
contro il computer delle tattiche che con un 
avversario umano condurrebbero inevitabilmente 
al massacro. 

Per quanto riguarda le missioni vere e proprie, 
segnalo che la maggior parte di esse mi sono sem- 
brate fin troppo facili, anche ai livelli di difficoltà 
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più elevati. Inoltre, non c'è molto gusto combatte- 
re in scenari autonomi: molto meglio cimentarsi 
nella campagna, che consente di portare con sé gl 
eroi da una missione all'altra; in questo caso, War- 
lords IIl si riesce comunque a distinguere da un 
gioco come Master of Magic, poiché in quest'ulti- 
mo era sufficiente “partire bene”, dopodiché il più 
era fatto. Nel nostro caso, invece, ogni missione fa 
quasi storia a sé. 

Un altro aspetto che non mi ha proprio deliziato è 
la totale assenza di una gescione manageriale: la 
mana” proviene automaticamente dalle città, gli 
introiti in oro pure (l'unica scelta che si può com- 
piere riguarda l'occupazione della città, che può 
essere seguita o meno da un saccheggio, anche se 
in tal modo sì perde la capacità produttiva); in 
altre parole, la discreta abilità richiesta nel già cita- 
to Master of Magic nel nostro caso non serve pi 
ticamente a niente. 

Siamo in chiusura: Max ha subito l'ennesima basto- 
nata a Puzzle Fighter (6 a 2), accampando scuse 
del tipo “si è inceppato il pad"; fra poco toccherà 
al Silvestri il quale, per lo meno, è un po" più deco- 
roso [anche perché, è anche riuscito a vincere. 
NdMB in chiusura). Saluto. 


Mauro Bossetti 


Warlords 3 è un 
gioco carino e diver- 
tente, piuttosto 
migliorato rispetto 
alla sua terza versio- 
ne ma carente in 
alcuni aspetti che avrebbero complicato un po' le 
cose; mi riferisco anzitutto all'assenza di problemi 
derivanti dalla gestione manageriale, che riduce il 
tutto a una guerra aperta contro il nemico. Le città 
producono solo unità, per cui quando si dispone del 
numero di truppe sufficiente, occorre solamente por- 
tarsi all'attacco; l'azione è resa un po' più varia dalle 
cosiddette “quest”, cioè gli incarichi che possono 
essere assegnati agli eroi. Dal momento che ogni 
unità dispone di una capacità di movimento notevole, 
è estremamente difficile creare dei “posti di blocco”; 
in altre parole, la strategia migliore consiste quasi 
unicamente nei difendere le proprie città e, in segui 
to, attaccare prima quelle neutrali e poi quelle posse- 
dute dagli avversari. Magari gli appassionati di War- 
lords inorridiranno di fronte a questa semplificazione 
ma io, così facendo, ho vinto senza problemi molte 
missioni, 
Non fraintendetemi: il gioco è consigliato a tutti gli 
appassionati di magia e dintorni, a patto che prima 
abbiano giocato a Master of Magic il quale, pur 
essendo vecchio di qualche anno, rimane indubbia- 
mente superiore al titolo dei Red Orb. 
Ultima nota per il multiplayer: avrei gradito un sup- 
porto maggiore (ad esempio la possibilità di effettua- 
re la connessione diretta fra due computer) ma, 
anche così, un collegamento garantisce una notevole 
longevità al gioco. 


Sono ric! 


sti un Pentium 90, 16 mega di memoria, 
Windows 95 e una trentina circa di mega sull'hard 
disk: sconsiglio la modalità grafica 1024x768 a chi 
non disponga di un monitor a 17", dal momento che 
‘anche con un 15'' i caratteri sono estremamente pic- 
coli e praticamente illeggibili 
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LA NUOVA GENERAZIONE DELLE 


UNA PERSONALIZZAZIONE TATTICA PRATICAMENTE INFINITA. 
UN SOFISTICATO SISTEMA DI COMBATTIMENTO CON CAPACITA" 
UMANOIDI (FRA CUI LA POSSIBILITA'DI SCHIVARE GLI 
OSTACOLI E DI ABBASSARSI), LA FREDDEZZA, UN ARSENALE 
DEVASTANTE E UN INCREDIBILE ENGINE CHE SOLO I CREATORI 
DEL SIMULATORE DI COMBATTIMENTO 3D PIU” VENDUTO AL 
MONDO POTEVANO SVILUPPARE, 


TUTTO QUESTO E' HEAVY GEAR. 
SI FA LARGO LA NUOVA GENERAZIONE DELLE MACCHINE 
DA GUERRA. 


PILOTATE UNA DELLE 16 MACCHINE 
DA GUERRA HEAVY GEAR A DISPOSIZIONE, 
COSI’ COME GLI STRIDER. I CARRI- 
AMATI E GLI ALTRI VEICOLI CORAZZATI. 


PROGETTATE IL VOSTRO GEAR 
PERSONALIZZATO TRAMITE IL 
SISTEMA DI COSTRUZIONE ‘DRAG 
8 DROP'. PILOTATELO POI A 
VOSTRA ASSOLUTA DISCREZIONE. 


UTILIZZATE UN ARSENALE MAI 
VISTO PRIMA CHE INCLUDE, FRA 
GLI ALTRI: CANNONI LASER, 
BAZOOKA E MORTAI. 


dite DA GUERRA LISMECLI 


LA NUOVA GENERAZIONE 


PC CD-ROM da 
MANUALE IN ITALIANO _ 


GROLIER pei 
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Quando e se, tra qualche milione di anni o 
magari anche meno, l'universo così come lo 
conosciamo sarà stato rimpiazzato da una 
società multirazziale pangalattica, è molto 

probabile che, esattamente come oggi, le differenze 

tra le varie etnie continuino a generare scontri, 
angherie e guerre. ll controllo delle risorse, del pote- 
re, del denaro e di tutto Îl resto non porrà mai essere 
pienamente condiviso, e quindi possiamo essere otti- 
misti quanto vogliamo e anche ingenerosi verso la 
nostra stessa specie, magari sperando che altre razze 
più evolute possano vivere in armonia con chiunque, 
mma sì tratta pur sempre di sognare. Una cosa che nes- 
suno sì è mai permesso di controllare, affidandone la 
suprema gestione agli dei 0 a chi per loro, è però la 
stessa realtà: in Perfect Assassin ci ritroviamo talmen- 
te In là con gli eventi che, a sentire la trama del gioco, 
tutto nasce proprio dal controllo della struttura 
dell'universo. La razza dei Kobrai. ovvero i “Motori 
della realtà industriale”, per la prima volta viene 
messa in discussione da qualche temerario attentato- 
re, anche al rischio di provocare la distruzione univer- 
sale. La razza del Pra'Min, dei goffi e malvagi crostacei 
giganti, è riuscita a mettere le mani su di un viaggiato- 


Quando parlate con qualcuno vi si presenta questa scher: 
mata: le icone nella finestra centrale rappresentano tutti gli 
argomenti (luoghi, cose 0 persone) su cul potete interrogare 
l'interlocutore. 


Più di una volta, nel gioco, dovrete inserire codici numerici 
ottenuti da qualcuno o copiati da qualche documento. 


re temporale, e tramite esso ha penetrato la cittadella 
dei Custodi (i Kobrai) danneggiando il sistema che 
gestisce la realtà. | Pra'Min, avidi come la loro parte 
gli impone di essere, si lanciano così nel Protoverso, 
un universo sperimentale dove prendono forma i 
concetti astratti che alimentano la realtà. Non solo. 
oltre a fare fuori tutti i Kobrai rubano anche una 
favolosa sfera luccicante che gli può garantire l'acces- 
so alla “Fontana”, ovvero la fonte d'energia dell'intero 
universo. Qualcuno deve pur sventare tutto l'inghip- 
po. così i Kobrai superstiti sì rivolgono a Charon. 
Costui di professione fa l'assassino, ma non è un killer 
qualunque, un ammazzagalline, un mafiosetto da quat- 
tro soldi: no, lui è l'assassino per antonomasia, uno 
che ha raggiunto il top nella sua professione. un infalli 
bile essere a metà fra l'uomo e la macchina, che ha 
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Parte vomo, parte macchina, in preda 
a una tremenda amnesia e con una 
la gente: sembra incredibile, 
ma non è RoboCop... 


Quel tizi blu vestiti di rosso sono del Doolan e, data la 


nostra possenza, non è difficile trattare con loro. 


utilizzato la sua abilità per superare i 
confini della natura e diventare 
immortale. Nel gioco, indovinate, 
controlliamo proprio Charon, anche 
se all'inizio dell'avventura il nostro 
scopre che la sua memoria è stata 
misteriosamente cancellata: non 
ricorda nulla, se non due nomi appa- 
rentemente insignificanti come "Car- 
teele” e “Ul D'Grak". Scopo della 
missione è trovare l'emissario del 
Kobrai che lo aspetta all'interno 
delle mura di Kar-Es-Taal, una città 
che brulica letteralmente di strane 
forme di vita, una specie di Cantina 
di Guerre Stellari all'aperto. Perfect 


Questi bestioni sono della specie 
dei jakhari e, finché non decidete 
di dargli fastidio, sono anche delle 
brave persone. 


La città di Kar-Net sarà teatro delle vostre prime missio- 
ni: un posto divertente, se sapete dove andare. 


se Mat 
le mura Galla citta; Per 14dhdt di vw 
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Questa simpa- 
tica ragazza 
non ha una 
gran voglia di 
raccontarcela 
tutta, sicché è 
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Quando | per 
sonaggi supe- 
rano una certa 
misura per via 
delle inqua 
drature, come 


il nostro in . — 
ie CIEIOPÀ = 
l'effetto “pixe- 

mincia a di- n n 


ventare evi- 
dente. 


Come ti chiami 


Assassin 
zionale con elementi d'azione, un po' a metà fra 
Alone in the Dark e Tomb Raider. La finestra di 
> è inserita nello scheletr 


svolge come un'avventura grafica tradi 


dell'interfaccia gra 


gi 
fica, risultando così un po' piccola ma comunqu 

e muovervi libera 
comandabili strade 
di Kar-Es-Tall, interagire con oltre 250 personag 
ed esplorare le circa 100 loc 


perfettamente visibile. Pote 
mente in giro per le poco 


ioni presenti 
visualizz 
dell'ormai sorpassata tecnica bitmap, con punti di 
vista fissi che si alterano a seconda della vostra 


posizione. Avete sempre con voi un d 
nale di armi, costantemente sotto il vostro con 
trollo, e potete fare conversazione con chiunque 


Le varie missioni 
sequenze d'intermezzo, generalmente 


da alcune 
realizzate 


DALLA CARTA AI PIXEL 


Il nome di Kev Walker difficilmente potrà dire qualcosa alla maggior parte di voi, d'altro canto questa 
è una rivista d'informazione e siamo noi quelli che dovrebbero sapere le cose, quindi che sappiate di 
chi si tratti o meno, ve lo dico io: il vecchio Kev è una delle menti che sta dietro a 2000AD, una storica 
rivista inglese di fantascienza e fumetti dalle cui pagine hanno preso vita tutta una serie di personaggi, 
come ad esempio Judge Dredd. Sentiamo come gli è venuta l'idea per la creazione di Charon: 

idea per la creazione di Charon, il personaggio principale, mi venne 4 o 5 anni fa quando iniziai a 
scrivere una sceneggiatura con lui e molti altri personaggi che inizialmente intendevo utilizzare per 
un fumetto, Poi, alla Veritas Production, incontrai Dave Martin, un tipo il cui compito è di mettere in 
contatto gente con progetti e viceversa. Era convinto che sarebbe stato possibile creare un ottimo 
videogioco, il che ci portò a discutere con lo sviluppatore, la Synthetic Dimension e l'editore, Grolier 
Interactive. Dopo di che, fornii alla Synthetic uno scenario e delle idee iniziali, compresi i disegni dei 
personaggi, per cui il passo successivo fu quello di trasferire il tutto dal tavolo al computer. Usammo 
le mie idee base e raccogliemmeo le informazioni disponibili per costruire gli oggetti, i luoghi e i perso- 
naggi in un mondo 3D futuristico in tempo reale, rimanendo il più fedeli possibile al concetto origina- 
le. lo definirei il gioco come un'avventura di fantasia basata su un'epica storia di fantascienza, ispirata 
a Guerre Stellari e Deep Space Nine. Perfect Assassin è rimasto vicino al mio concetto originale, più 
di quanto mi aspettassi. Per esempio, sono davvero soddisfatto dell'aspetto e del movimento dei per- 
sonaggi. La creazione di questo titolo è stata qualcosa di speciale e credo che lo sia anche il gioco." 


AEVIEL), 


incontriate per la strada, La finestra che appare in 
ste situazioni è senza dubbio l'elemento meglio 
cito del gioco, visto quanto è comoda ed efficace, 
La cosa bella è che quando parlate con qualcuno, in 

ottenere, potete assumere 


'essivo, a seconda 
osità barra farà cambiare espressione 
a Charon, facendolo passare dalla mestizia più sotto 
messa fino al digrigno totale della dentatura con tanto 
di arma in vista Ciò introduce il fattore vincente del 
gioco, ovvero la libertà d'azione, che vi permette di 
rrenere | vostri obiettivi seguendo più di una strada: 


dei casi, Un'apy 


\ voi decidere se sposare il metodo violento oppure 


ssere più riflessivi, L'avventura vi metterà in contatto 
con decine di specie aliene diverse, dalle più stupide 


alle più scaltre, da quelle miti a quelle bellicose, pas 


sando per locali notturni, fabbriche e mondi ghiacciati 
Vostro obiettivo finale è raggiungere la cittadella dei 
Kobrai e da quì penetrare nel Protoverso, prendere 
per le orecchie quei birichini dei Pra'Min e regalare 


alla vita così come la conosciamo un altro miliardo di 


anni © due di placida esistenza, Ordinaria amministra 


Jacopo Prisco 


Se paragonato ad altri 
giochi (e non soltanto 
avventure) usciti in 
questo stesso perio- 
do, Perfect Assassin 
se ne viene piuttosto 
malconcio da un punto di vista in particolare: l'aspet- 
to tecnico. Questo è infatti un gioco DOS, che utiliz- 
za bitmap invece che poligoni ed è generalmente 
caratterizzato da una realizzazione tecnica non esat- 
tamente all'avanguardia. Nell'era delle texture al vel- 
luto delle 3Dfx, vedere ancora l'effetto pixel dei per- 
sonaggi sui nostri monitor non fa certo piacere. 
Volendo però mettere in secondo piano lo scompen- 
so derivante da un impatto grafico non esattamente 
eccezionale, Perfect Assassin può facilmente 
mostrare i suoi pregi, ovvero quelli di un'avventura 
solida e ben strutturata, e in definitiva piuttosto diver- 
tente. Quello che mi è piaciuto di più è la libertà 
d'azione lasciata al giocatore che, pur avendo obietti 
vi fissi e predeterminati, può decidere di raggiungerli 
secondo “etiche” differenti: in pratica, se vi va di 
ammazzare tutti i personaggi per raccogliere gli 
oggetti che indossano, e che vi possono servire, 
potete farlo; altrimenti potete cercare di ottenere lo 
stesso risultato mettendo via la pistola e facendo un 
buon lavoro di relazioni sociali. Insomma, ci sono più 
modi di fare le stesse cose, e i vostri compiti sono 
tanti e piuttosto svariati. Il gioco è tradotto completa- 
mente in buon Italiano, e il sonoro è davvero convin: 
cente, anche se si tratta di lingue aliene in alcuni 
casi molto simili a grugniti. Dopo l'impatto iniziale 
non proprio da capolavoro, insomma, io con Perfect 
Assassin mi ci sono anche divertito: se per voi la gra- 
fica non è tutto, potrebbe succedervi la stessa cosa. 


Ci vuole almeno un 486DX2/66 con 8MB di memo- 
ria, e non ditemi che non ce la fate. lo mi sento co- 
munque di consigliare un qualunque Pentium, anche 
di fascia bassa, ma Perfect Assassin rimane un gio- 
co malleabile per qualsiasi PC. A corredo di quanto 
sopra avete bisogno la solita scheda video (che deve 
essere compatibile VESA), un lettore CD, una 
SoundBlaster e un po' di spazio su disco, da 20MB 
minimo fino ad oltre 300. 


SE CI CHIEDI UN CD ROM CI 
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Si, per correre a consegnare 
i vostri ordini, dalla minima 
quantità al grande stock. 

Per sottoporvi tutta la 
gamma dei prodotti 
distribuiti, dai CD-ROM 
alle cartucce, dagli 
accessori alle consolles. 

Per garantirvi un 
tempestivo servizio su 
tutte le novità in uscita e 
soprattutto offrirvi la 
nostra preziosa assistenza 
al Punto Vendita. 
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Tel. (02) 5061255 - 392 -313 - Fax (02) 58012461 Per servirvi! 
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D.B.F. ELETTRONICA S.A. 47031 F. DI SERRAVALLE 
R.S.M. - SAN MARINO INFORMATICA SRL 47031 
DOGANA R.S.M. - COMPUTER ITALIA SAS 15100 ALES- 
SANDRIA - P.C. PERSONAL COMPUTER SAS 15100 
ALESSANDRIA - COMPUTER HARDWARE 60035 JESI 
(AN) - TECHSERVICE 60020 ANCONA - MULTIMEDIA- 
MANIA 63023 FERMO (AP) - S.A.T. UFFICIO SAS 65039 
SULMONA (AQ) - RECORD SNC 14100 ASTI - SUPER 
SHOP GIOCHI & GIOCHI 14053 CANELLI (AT) - AMBO- 
GIOCHI 24125 BERGAMO - GIUDICI SNC 24023 CLUSO- 
NE (BG) - LIBRERIA PALOMAR 24127 BERGAMO 

CAMELOT SAS 13051 BIELLA - HOBBYLAND 13051 
BIELLA - CARTOLERIA STERLINO SRL 40137 BOLOGNA 
- COMPUTER SUPER STORE SRL 40043 CASALECCHIO 
DI RENO (BO) - COMPUTER SUPER STORE SRL 40055 
VILLANOVA DI CASTENASO (BO) - C.D.1. DI IMMAGIC 
SRL 25036 PALAZZOLO S/0 (BS) - COMPUTER SUPER 
STORE 25030 RONCADELLE (BS) -SOFTWARE UNIVERSE 
25122 BRESCIA - SOFTWARE UNIVERSE 26100 CREMO- 
NA - SOFTWARE 2000 SAS 88060 S.MARIA DI CATAN- 
ZARO (CZ) - BUSINESS POINT SRL 44100 FERRARA - 
COMPUTER POINT 44100 FERRARA - MULTISTORE SRL 
44100 FERRARA - SER SRL 44100 FERRARA - COMPU- 
TER SUPPORTS SHOP SRL 50010 CAPALLE (FI) - MULTI- 
TEC SAS 50063 FIGLINE VALDARNO (FI) - SMILE SOFT 
SNC 50134 FIRENZE - SMILE SOFT SNC 50127 FIRENZE 
- COMPUTER VIDEO CENTER 47100 FORLI" - HANGAR 
T1 SNC 47023 CESENA (FO) - INFOCENTER SOLUZIONI 
47100 FORLI' - PUNTO GAMES 47100 FORLI' - MICRO- 
TECH SRL COMPUTER 03047 CASSINO (FR) - AGORA' - 
NUOVA ZEREGA SAS 16043 CHIAVARI (GE) - MULTIME- 
DIA 94 SAS 16123 GENOVA - COMPUTER SERVICE SNC 
58100 GROSSETO - MARIANO BUSONERO SDF 58019 
PORTO S.STEFANO (GR) - FUMAGALLI SNC 22053 
LECCO - AMADEUS SRL 20138 MILANO - BIDIEMME 
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Microsoft 
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SNC 20035 LISSONE (MI) - LA PIRAMIDE 2 20131 MILANO 
- MEGA MUSIC 20090 TREZZANO S/NAVIGLIO (MI) - 
MICROWARE ITALIA SRL 20154 MILANO - PLA.NET 
GAME'S SAS 20063 CERNUSCO SUL NAVIGLIO (MI) - 
PRINTEX SRL 20124 MILANO - PURPLE RAIN COMPU- 
TERS 20088 ROSATE (MI) - SOFTWARE UNIVERSE 20146 
MILANO - STARGATE SNC 20090 CUSAGO (MI) - COMPU- 
TER SAS 46100 MANTOVA - GAME POINT 41012 CARPI 
(MO) - LA BANCARELLA 41058 VIGNOLA (MO) - CAPRI 
GRAPHIC 80073 CAPRI (NA) - DIGISOFT. SAS 80045 POM- 
PEI (NA) - SHC SAS 80063 PIANO DI SORRENTO (NA) - 
SOFTLAND (1) 80126 NAPOLI - SOFTLAND (2) 80126 
NAPOLI - ASA SRL 28100 NOVARA - COROLLA SRL 28018 
SUNO (NO) - ABACUS SAS 90141 PALERMO - ABACUS SAS 
90144 PALERMO - ABACUS SAS 90144 PALERMO - PAPER 
€ 90143 PALERMO - PAPER C COSENTINO SRL 90100 
PALERMO - MULTISTORE SRL 35129 PADOVA - JOB 
INFORMATICA SRL 35042 ESTE (PD) - ALFA GAME SRL 
06086 BASTIA UMBRA (PG) - COMPUTER STUDIO'S SAS 
06083 BASTIA UMBRA (PG) - FAB COMPUTER 06883 
BASTIA UMBRA (PG) - SERLUPINI ANTONIO 06083 BASTIA 
UMBRIA (PG) - SINTHESYS INFORMATICA SRL 06087 
PONTE S.GIOVANNI (PG) - ALFA WORLD SRL 33077 SACI- 
LE (PN) - COMPUTER POINT SAS 33170 PORDENONE - 
IMMAGINE UFFICIO SRL 33097 SPILIMBERGO (PN) - 
PUNTO SOFT 7 SAS 50047 PRATO (PO) - CD ROM 
SOFTWARE HOUSE 43029 TRAVERSETOLO (PR) - ZANI- 
CHELLI GEMMINO 43100 PARMA - INTERNET SERVICE 
51010 MASSA E COZZILE (PT) - ASSITEC SRL 27100 PAVIA 

FUTURE OFFICE 27029 VIGEVANO (PV) - ORIANI STORE 
27028 S. MARTINO SICCOMARIO (PV) - AD MULTIMEDIA 
85100 POTENZA - IFI 85100 POTENZA - CENTRO ALTA 
FEDELTA” SNC 43100 RAVENNA - COMPUTER HOUSE SNC 
48100 RAVENNA - ELECTRON INFORMATICA SNC 48022 
LUGO (RA) - PC PROFESSIONAL COMPUTER 48018 FAEN- 
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tim 
dia multimediale più diffusa al mone 


icrosoft presso i seguenti punti vendita: 


ZA (RA) - ZUCCHERELLI BENVENUTO 48100 RA\ 
ABACUS SAS 97100 RAGUSA - BONCALDO ROBERTA 
00189 ROMA - COMPUTER MAGIC 00143° ROMA - F.LLI 
AGOSTINELLI S. & G. SNC 00045 GENZANO (RM) - GT 
TECHNOLOGY 00171 ROMA - CAPANNA E BELLAVISTA 
SNC 47037 RIMINI - CP INFORMATICA RIMINI 47037 
RIMINI - EASY COMPUTER E SOFTWARE SRL 47034 RIMI- 
NI - CLINICA DEL COMPUTER SNC 45100 ROVIGO - NEW 
COMPUTER MARKET SRL 84100 SALERNO - GIGA SHOP 
SAS 38057 PERGINE VALSUGANA (TN) - COMPUTEL SAS 
10152 TORINO - MIRAST 10015 IVREA (TO) - QUEEN 
COMPUTER SRL 10134 TORINO - START COMPUTER SNC 
10137 TORINO - TRANSPAN SAS 10125 TORINO - VIDEO 
SERVICE 10091 ALPIGNANO (TO) - FORNIRAD 34141 TRIE- 
STE - L'ABC DEL COMPUTER 34100 TRIESTE - SOFTWARE 
STORE SNC 31015 CONEGLIANO VENETO (TV) - COMPU- 
"TER SUPER STORE SRL 33030 TORREANO DI MARTIGNA' 
CO (UD) - COMPUTER SERVICE POINT SAS 21053 CASI 
LANZA (VA) - GI.VI.SE SAS 21013 GALLARATE (VA) - 
MASTER PIX SNC 21052 BUSTO ARSIZIO (VA) - NON SOLO 
MAC 21100 VARESE - COMPUTER SUPPORTS SHOP SRL 
30020 MARCON (VE) - COMPUTER SUPPORTS SHOP SRL 
36040 TORRI DI QUARTESOLO (VI) - MUSIC TARGET SAS 
36040 TORRI DI QUARTESOLO (VI) - BEST GADGETS 
ELELCTRONICS 37139 VERONA - MULTISTORE SRL 37060 
LUGAGNANO DI SONA (VR). 


Qualità Interattiva. 
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I PC non ha niente da temere dalle conso- 

le e con la giusta programmazione i giochi 

per computer possono avere una grafica e 

vantare effetti tali da far impallidire qualsiasi 
altra piattaforma di gioco casalinga, anche senza 
l'uso di schede 3D: non sono parole mie. ma il con- 
cetto di partenza da cui gli Housemarque Games. gli 
sviluppatori di The Reap. hanno creato questo 
gioco, Effettivamente, pur appartenendo al genere 
"povero" degli shoot'em up. questo è un titolo che 
porta con sé un tale livello di innovazione tecnica 
che meriterebbe di essere studiato con particolare 
attenzione. Se preferite la via più breve, guardate le 
immagini o provate il demo del gioco (incluso su 
uno dei Silver Disk del numero scorso) e chiedetevi 
se sia davvero un comune PC senza accelerazione 
hardware. In The Reap comandate una navicella alie- 
na che, per qualche motivo, va sulla Terra a sparare 
contro qualsiasi cosa che si muova: il gioco si dipana 
su dieci livelli (senza contare quelli segreti), suddivisi 
secondo quattro mondi tematici (Ghiacciato, Subac- 
queo, Desertico e 
Metropolitano). Non esì- 
ste un punteggio di tipo 
classico per ciò che 
distruggete, ma un dissa- 
crante bodycoune, che 
tiene traccia di qualun- 
que unità vivente che eli 
miniate, si tratti di uomi- 
ni, mucche, pecore, pescì 
o quant'altro. Natural- 
mente nei vari livelli 
incontrate mezzi di ogni 
tipo come elicotteri 
carri armati, treni, petro 
liere, velivoli e compa 
gnia bella, tutti quanti 
controllati da uno o più 
Uomini: quando farete 
esplodere queste unità. 
l'equipaggio salterà in 
aria con loro, non senza 
che abbiate la possibilità 


confronto è un pesce rosso. 
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Nei vari livelli ci sono 
tantissimi oggetti dello 
‘fondo ché, pur esset 
do grandissimi, sono 
ottimamente animati - 
come questa enorme 
Ventola, 
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di infierire su di esso 
centrando i corpi. 
magari, mentre sono în 
volo prima di abbattersi 
esanimi al suolo. La 
cosa interessante è che 
le unità più grosse 
(come | quattro boss 
finali © i vari sotto- 
boss) contengono dei 
veri e propri eserciti 
fino anche a 300 perso- 
ne, che eruttano lette- 
ralmente dalle lamiere 
quando avete abbatruto 
“l'involucro” in cui 
erano contenuti. Ma, 
come detto, trattandosi 
della Terra trovate in 
giro anche del placidi 
greggi di pecore 0 delle 


Il mostra finale del mondo Subacqueo: Lochness a suo 
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mucche al pascolo: non im dovete fare fuori 
anche quelle senza pietà. Ogni singolo individuo con- 
trollato dal computer è dotato di comportamenti 
basati sulla realtà, in nome di un avanzatissimo livello 
di intelligenza artificiale, concetto glà di per sé rivo- 
luzionario quando associato a uno sparatutto, dove 
al massimo ci si può aspettare dei pattern più o 
meno complicati. In The Reap, invece, tutte le crea- 
ture adottano comportamenti realistici, così che le 
pecore andranno nel panico quando aprirete il fuoco 
su di loro, ma resteranno comunque tutte unite; | 
militari, dal canto loro, saranno pronti a morire per 
difendere una costruzione importante sotto gli occhi 
del loro comandante, ma correranno per la vita se il 
suddetto comandante sarà già stato ridotto in polti- 
glia dai vostri cannoni. Non a caso, per quanto 
riguarda le unità di fanteria, un apposito indicatore vi 
segnala la posizione dei “Group Leader” e dei 
‘Government Agent" ovvero degli ufficiali di campo 
che, secondo gerarchia, vanno farti fuori prima. Dal 
punto di vista della struttura di gioco, in ogni caso, 


00001 s t--) 
AMI wc 
—__1! 


TIGIL NOVEMBRE 51.» be 


0000:;5£ 


The Reap è uno shoor'em up classico, con i classici 
livelli e i classici mostri finali molto grossi, brutti e 
cattivi, Lo schema è quello del mitico Zaxxon, in 
diagonale, e poco spazio è lasciato a frivolezze come 
armi differenziate e smart bomb: certo, potete rac- 
cogliere sul campo svariati tipi di sparo come canno- 
ni al plasma o scariche elettriche, ma non esiste una 
gestione dell'arsenale e non c'è che un solo, unico e 
semplice tasto di fuoco. Ciò permette di concen- 
trarsi sull'azione, che in The Reap è davvero quanto 
di più frenetico ci si possa aspettare da uno spara- 
tutto: in certi casì la situazione si fa così affollata 
(sono gestibili fino a 400 oggetti su schermo) che la 
confusione diventa assoluta e si può anche rischiare 
di perdere la cognizione di dove si trovi la nostra 
stessa nave. Altre grandi innovazioni sono presenti, 
comunque, sul fronte grafico, ed è piuttosto eviden- 
te: alla Housemarque hanno accuratamente evitato il 
supporto per le schede 3D, primo perché non stia- 
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secondo perché 

‘Una memoria insuffi- 
di texture, che 

di 2MB. The Reap 

e comunque sia 

che rendono possibili 


effetti Come anti-aliasing e alpha blending via softwa- 
Ne Ma non è finita: per rendere fluido il gioco anche 
Tn presenza di grossi oggetti animati come i boss 
Nihal. Un particolare meccanismo grafico evita di cal- 
eolare le porzioni di sfondo non visualizzate, liberan- 
Mo risorse per la CPU. | background sono completa- 
fmente animati e di rara bellezza, senza pesare sulla 
performance grazie ad un sistema che riduce al mini- 
mo ll coinvolgimento del processore centrale anche 
sfruttando la cache di primo livello, che permette un 


LE SIGLE GIUSTE 


Non quelle dei cartoni animati, ma quelle 
che stanno a indicare le tecnologie utiliz- 
zate per la creazione di The Reap - le stes- 
se che permettono di ottenere i risultati 
che vedete nelle foto su un normalissimo 
PC. Partiamo con l'SPS (Scanline Proces- 
sing System), che è responsabile 
dell'introduzione di alcune routine grafi- 
che normalmente fornite dalle schede 3D 
aggiuntive, oltre che del corretto sfrutta» 
mento della cache Level |, cioè quella 
porzione di memoria che viaggia alla stes- 
sa velocità della CPU, raramente presa in 
larga considerazione dai giochi. Poi c'è 
l'FST (Full Screen Tecnique), che rende 
possibile i background animati e la presen- 
za di numerosi oggetti sullo schermo 
senza incorrere mai in rallentamenti di 
sorta, grazie a un continuo ricalcolo di ciò 
che appare in video e a un ottimizzato 
sfruttamento della CPU. Infine, per le 
musiche, abbiamo il sistema audio 
MIDAS, scritto apposta per questo gioco e 
capace di far corrispondere un cambia- 
mento del commento sonoro in relazione 
a ciò che accade su schermo. È già un 
evento eccezionale quando i programma- 
tori si prendono la briga di inventare una 
nuova tecnica per migliorare qualche 
aspetto di un gioco, qui ne abbiamo ad 
rittura tre, senza considerare quella rela- 
tiva alla riproduzione dei (bellissimi) fil- 
mati, che però non ha un nome. Bravi 
Housemarque! 


Vedete quegli 
strani sottoma- 


rini che sem- 
brano navi 
spaziali? In 
questo livello 
ve ne troverete 
di fronte una 
decina con- 
temporanea- 
mente e vi 
assicuro che 
ortare a casa 
la pelle non 
sari uno 
scherzo. 


output di dati quasi doppio rispetto al normale, 
Tutte queste tecnologie dimostrano un grande 
talento e, non a caso, verranno presto riunite in un 
pacchetto che verrà reso disponibile ad altri team di 
sviluppo: gli Housemarque sono finlandesi, e la scuo- 
la dei demo si vede [Housemarque... Terramarque? 
Che sia opera del vecchio Stavros? NdMax]! Ma tor- 
niamo al gioco: ognuno dei quattro mondi di The 
Reap si divide in 2 0 3 sottolivelli, che possono esse- 
re affrontati in qualsiasi ordine. ll più difficile di ogni 
gruppo si chiude con il boss finale, mentre ogni 
stage rappresenta un passo in più verso la completa 
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L'acqua è realizza- 
ta davvero con 
cura, mentre gli 
etfetti di rifrazione 


La schermata di sele- 
zione dei livelli, che vi 
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distruzione dell'umanità. | power up sono dissemi 
nati qua e là per le varie aree e vi vengono segnalati 
da una sorta di sistema di puntamento: si può tratta: 
re di energia, velocità oppure armi aggiuntive. Avete 
a disposizione tre vite e una limitata quantità di 


energia per ogni navicella, e inizialmente le cose 
sono piuttosto semplici anche perché il gioco "per 
dona” abbastanza quando andate a sbattere contro 
le unità nemiche. Fiù avanti, però, le cose sì fa 
complicate e ci sono momenti in cui venite presi 
d'assalto da interi gruppi di mezzi: in certi casi 
l'unico modo di sopravvivere è giocare d'astuzia 


limitando i danni. Ma più di tutto The Reap è un 


gioco che dà soddisfazione, soprattutto perché ogni 
volta che fate fuori qualcosa venite ripagati con; A) 
tticolari; B) 


psioni incredibilmente erazianti 


dilaniando per puro divertimento; C) effetti sonori 
ociati a un effetto 


veramente realistici a creen 
sembra quasi 
pbbalzare il moni: 


flare 


faccia 


ni tor: D) lens motion 


blur e altri effettucci vari 

ag 

2 all'occorrenza. Insomma 
The Reap prende subito, 
ripaga in fretta e stupi 
sce, proprio come un 
coin-op. E la cosa più 


mons hay bella è che potete essere 

i chance cattivi quanto volete 

velopedi | perche qui gli aleni sit 

Lutanis. Li voi e non ci sono né 

lptreniaa principesse, ne popola. 

tore /the fioni e neppure Unpersi 
da andare a salvare: solo 
un po' di sana ultravio 
lenza, tutto qui 
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| pesci martello, al contrario di pecore e mucche, sono 
‘tutt'altro che inermi e vanno eliminati a tutti i costi. 


simile: uno sparatutto 

del genere su PC 

davvero non me lo 

sarei mai aspettato. 

Bisogna veramente 

fare un plauso ai ragazzi della Housemarque per 

sibile una tale quantità di effetti grafi 

uniti a un'ottima fluidità e al divertimento totale, in 

un gioco che gira perfettamente anche su un P120 

senza scheda accelerata. E' vero che in certi casi 

l'azione si fa incredibilmente confusa e vi ritrovate a 

sparare senza criterio, è vero che lo sprite della navi- 

cella principale e un po' piccolo e dotato di scarsa 

personalità, è vero che lo schema di gioco è fin trop- 

Ro semplice e immediato, ma non per questo The 

\eap non rappresenta un ottimo prodotto, che merita 
di essere provato e apprezzato. 

| livelli sono lunghi e ben strutturati, la difficoltà del 

gioco è ben calibrata e, dopo un inizio tranquillo, 

avrete i vostri grattacapi per arrivare fino in fondo. La 


comunque sia si rimane allibi- 
i assiste per la prima volta alla miriade di 
effetti speciali che il gioco sputa in continuazione, 
dalle esplosioni al lens flare, dalle rifrazioni al m 
blur. Gli effetti sonori sono perfetti o le mui 
soprattutto quelle dei menu e degli high-score, da 
ascolto in religioso silenzio. Man mano che si avanza 
nel gioco si è più che altro curiosi di vedere quali 
altre diavolerie grafiche sono nascoste nel livello 
successivo, quali altre unità, quali altri mostri: The 
Reap è una tale festa per gli occhi che diventa di 
diritto uno dei titoli da mostrare agli amici quando 
vengono a casa vostra. ll tutto senza dimenticarsi 
che, alla base, c'è un bel po' di sano divertimento e 
anche qualche tocco trucido che non guasta. Non 
sarà il gioco più complesso e profondo di questo pia- 
neta, ma è dannatamente uno spasso. 


Per giocare a The Reap è necessario un qualunque 
processore Pentium, anche se mi sento di consi- 
gliarvi caldamente almeno un P120. In realtà l'ele- 
mento chiave è la RAM: 16MB sono lo stretto neces- 
sario, 24 sono decisamente raccomandati e 32 rap- 
presentano l'optimum. Anche un CD veloce vi ri- 
sparmierà lunghe attese nel caricamento dei livelli, 
nonostante un 4X sia già sufficiente. Il gioco gira na- 
turalmente sotto Windows, non richiede schede 3D 
di alcun genere e sfrutta le librerie DirectX5. È anche 
supportata la tecnologia MMX, che fornisce un leg- 
gerissimo incremento di performance. 
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Il vero 3D, 
si gioca così! 


SPACETEC IMCARÀ 


SPACE ORB 360 + 
DESCENT 2 


Ecco una grande vendita abbinata: 
SPACE ORB 360, pad dalle prestazio- 
ni eccezionali e DESCENT 2, softwa- 
re ideale per metterlo alla prova. Non 
per niente DESCENT 2 è il primo 
grande software in 3D, un successo 
che qui trovi in versione integrale! 

SPACE ORB 360 e DESCENT 2 li puoi 
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avere oggi a un prezzo davvero 
imbattibile! Completamente rinnova- 
to, SPACE ORB 360 è l’unico pad uti- 
lizzabile anche con i PC portatili. 

Insieme a lui, potrai entrare veramen- 
te nel gioco e sperimentare ciò che 


ancora non conosci. 


Requisiti tecnici: PC portatili 0 IBM compatibili. 
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Interattiva. 
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E così siamo arrivati a ottobre, lasciandoci 

dietro una trionfale sessione universitaria 

(che, se tutto va bene, dovrebbe essere la 

terzultima), ma anche il grandissimo rim- 
pianto di non esser potuti andare in vacanza (colpa 
di Max: lavora 20 ore al giorno e ha trascinato anche 
me nel gorgo); pazienza, rimedierò a Capodanno 
con un “cinque giorni" a Tallin (Estonia) in cui erut- 
terò carisma anche per il nostro direttore esecutivo. 
È da almeno un paio di mesi che i programmatori 
delle software house si sono letteralmente imbizzar- 
riti, e dopo un lungo oblio hanno iniziato a sfornare 
autentici gioconi: il primo semestre di quest'anno, a 
parte Wipeout 2097 e altre sporadiche eccezioni, è 
stato caratterizzato da un'estrema carenza di titoli 
di un certo spessore, ma pare proprio che in questo 
periodo si stia recuperando il tempo perduto. Dopo 
la pioggia di Star Player del mese scorso (penso sia 
stato un record assoluto), anche su questo numero 
c'è di che stare allegri. Le belle notizie provengono 
soprattutto da un campo in cui il PC ha sempre 
fatto cilecca, cioè quello degli shoot'em up: mentre 
The Reap rappresenta una vera e propria 
novità per i nostri amati computer, que- 
sto Uprising segue le orme di titoli che 
non hanno certo lasciato il segno: mi 
viene in mente Scorched Planet, gioco 
che deve la sua notorietà solamente al 
fatto di essere stato incluso nel bundle di 
qualche scheda 3dfx. A bordo di non mi 
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ricordo più che cosa (mi pare una specie di elicorte- 
ro), si doveva andare in giro con l'obiettivo di ucci- 
dere tutto quanto si fosse trovato in movimento; il 
gioco non era Veramente niente 
di trascendentale, soprattutto 
dal punto di vista del divertimen- 
ro. 
L'ho sempre detto: i giochi stra- 
tegici sono la mia passione, 
soprattutto quelli strutturati a 
turni: tuttavia, non sono imbrut- 
tito a tal punto da non saper 
apprezzare qualcosa di frenetico, 
sia esso un gioco di guida (atten- 
do Screamer Rally con ansia), sia 
| esso uno sparatutto. Su queste 
agine mi è già capitato di citare 
il mitico Project X per Amiga, 


gioco che, al termine di ogni par- 
tita, mi lasciava invariabilmente 
sull'orlo di una crisi epilettica. 
Finalmente anche su PC dispo- 
niamo di qualcosa di analogo 
(The Reap), mentre questo Upri- 
sing è sicuramente meno freneti- 
bai * co, ma altrettanto divertente. 
] La trama è praticamente identica 
a quella di Dark Reign ma, dal 


La qualità. 


MEMIDSSI  momento che nella recensione 
gioni è più del titolo dell'Activision l'ho sal- 


fare uno sforzo e mettervi al 
corrente degli eventi. Nel giro di 
qualche secolo l'espansione 
coloniale ha sperimentato una 
brusca accelerazione, al punto 
che ogni pianeta degno di essere 
abitato è stato occupato dai nostri discendenti; pur- 
troppo non si tratta della Federazione e del capitano 
Picard, ma di un Impero cattivissimo che domina 
spietatamente i suoi possedimenti. D'altro canto 
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non tutti se ne stanno con le mani in mano, e un 
gruppo di ribelli decide di opporsi con tutte le sue 
forze all'Impero; il movimento è chiamato, con scar- 
sa originalità, Uprising (che significa rivolta, per 
l'appunto) e, non si sa bene per quale motivo, voi 
decidete di mettere a disposizione tutta la vostra 
esperienza militare per la causa. 

Si arriva al dunque: a bordo del vostro carro armato 
super corazzato (di nome Wraith), dovrete fornire 
un cospicuo apporto al movimento; a dir la verit 
gran parte del lavoro grava sulle vostre spalle, giac- 
ché sarete sempre i primi a sbarcare sulla “zona 
calda" del pianeta, con lo scopo di indebolire seria- 
mente l'Impero e rendere uno scherzo la successiva 
conquista dei territori. Una volta giunti sulla superfi- 
cie, la prima cosa da fare è costruire una cittadella, 
ossia la vostra base: essa ospiterà diverse strutture, 
compatibilmente con lo spazio disponibile, che vi 
permetteranno di disporre di truppe ausiliari duran- 
te i combattimenti. In Uprising, infatti, al contrario di 
quanto accade negli altri giochi non vi troverete soli 
contro tutti, bensi potrete gestire come meglio cre- 
dete unità di fanteria, carri armati, elicotteri, bom- 
bardieri e altro ancora; l'azione, in tal modo, risulta 
decisamente varia, ma non pensate di poter esercì- 
tare un controllo diretto sulle truppe. Le cose fun- 
zionano così: una volta depositata la struttura desi- 
derata, questa comincia a costruire le unità per le 
quali è predisposta; a questo punto dovete tenere 
sotto controllo il pannello che compare nella parte 
superiore dello schermo, mediante il quale venite 
informati se l'unità è disponibile (o disponibili, nel 


caso della fanteria). Una volta pre- 
muto il tasto appropriato, comparirà 
un carro armato © chi per esso, che 
comincerà immediatamente a fare 
fuoco e fiamme nel campo del nemi- 
co. La cosa che mi è piaciuta poco è 
proprio lo scarso controllo che 
avete sugli aluti: questi sono infatti 
programmati unicamente per attac- 
care, ma non si spostano mai dal 
luogo in cui sono comparsi. Una 
volta distrutte le strutture nei din- 
torni, se volete riutilizzarli dovete 
* (in pratica rimaterializzarii 
alla base) e in seguito riciclarli, poi- 
ché diversamente, essì se ne staran- 
no con le mani in mano fino alla fine 
della missione. Ora, non pretendevo 
certo la possibilità di coordinare 
l'azione fin nei dettagli, ma un minî- 
mo di precisione in più non avrebbe 
certo guastato. 
Anche stando così le cose, l'azione è 
frenetica e i combattimenti estrema- — MI a; 


a 


| 


î = 


mente divertenti (anche Luca, il fra- 
tello di Max, si sta invasando come un bambino da 
un paio di giorni). Le cittadelle del nemico sono 
invariabilmente difese da un certo numero di torret- 


te e di unità e, dopo aver preso tante mazzate, sono 


endo crt 


le stiamo seminando il panico ne 


‘bel mezzo di un attacco: 
notate che, m lgri 


screti risuitati 


le strutture an 


giunto alla conclusione che tocca proprio a voi effet- 
tuare una prima “ripulita” della zona; infatti, le 
vostre truppe verrebbero invariabilmente castigate 
dalle micidiali torrette, che voi potete invece abbat- 
tere piuttosto velocemente, 
Dopo questa operazione, 
dovete sganciare tutto quello 
di cui disponete, cioè elicorte- 
ri, carroarmati, fanti e chi più 
ne ha più ne metta. Pilotare il 
vostro carroarmato è piutto- 
sto semplice, ma c'è un parti- 
colare che non quadra: con i 
tasti cursore vi spostate avan- 
ti, indietro e lateralmente; 
con il mouse 0 il joystick spa- 
rate e muovete la torretta, 
ma la direzione di questa 
influenza anche quella dello 
spostamento. In altre parole, 
se voglio curvare a sinistra 
devo utilizzare contempora- 
neamente il tasto cursore 
SU' e il joystick, ma a me non 
risulta che un carro armato si 
muova a seconda della dire- 
zione della sua torretta. Per 
quanto riguarda il Wraith, è 
possibile attivare ll cosiddetto 
“triangolo dell'energia” che 
]l consente di bilanciare la 
BM potenza degli scudi, armie 


i torretta. 


bordo di un carro 
| armato? Fuoco e 
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propulsione: la possibilità offerta si rivela particolar- 
mente azzeccata, dal momento che non capita di 
rado di dover disporre della massima potenza di 
fuoco, mentre altre volte conta di più la velocità 
degli spostamenti che il resto. 

Onta e ludibrio per le scelte cromatiche dei pro- 
grammatori: le vostre unità di fanteria sono presso- 
ché indistinguibili da quelle del nemico e durante gli 
scontri vi capiterà spesso di uccidere anche gli alleati 


Il nostro 


lutato" e ci toc. 


L'ambiente è, come avete 
potuto vedere, a tre 
dimensioni, e si rivela di 
primaria importanza tene- 
re nell'adeguata conside- 
razione la conformazione 
fisica del territorio. Vi è 
una missione in cui la cit- 
tadella del nemico è posta | 

in cima a un promontorio, | 

adeguatamente difeso: 

inutile dire che, per avere 

la meglio sul nemico, biso- 
gna “imbesuirsi” adeguata- | 

mente. 

Poco fa ho chiamato 

base” la vostra cittadella, 

ma in realtà è possibile 

costruirne molteplici; il 

territorio è studiato per ospitarne în un certo 
numero, solo che all'inizio tutti gli spazi tranne uno 
sono occupati dal nemico. A mano a mano che pro- 
‘cederete, potrete erigere più strutture e, pertanto, 
disporre di un numero maggiore (sia dal punto di 
vista quantitativo che qualitativo) di unità. Un'opzio- 


ne estremamente interessante è quella di poter 
assumere il controllo della torretta delle vostre cit 
tadelle: capita infatti spesso che, mentre voi vi tro- 
vate altrove, la vostra base venga presa di mira dai 
nemici: malgrado la cittadella reagisca con decisione 
al fuoco nemico (lo stesso dicasi per le torrette che 
avrete sapientemente collocato), una vostra azione 
diretta è certamente auspicabile. Purtroppo. il 
vostro Wraith si trova lontano, per cui, come fare? 
Semplice, con la pressione di un tasto vi trovate 
sulla torretta principale della cittadella, dalla quale 
potrete aprire un fuoco devastante 

Fin qui il gioco sarebbe semplicemente bello, ma c'è 
un particolare che dà ad Uprising la marcia in più: la 
disponibilità di innumerevoli 
upgrade. Praticamente, tutto 
nel corso del gioco può esseri 
potenziato, a cominciare dal 
vostro Wraith e le unità di cui 
disponete, fino alle devastanti | 
armi installate sul carro. Dal 
momento che ogni missione 
garantisce un certo numero di 
crediti, sta a voi gestire ocula- 
tamente la pecunia in modo da 
utilizzarla al momento oppor 
tuno. Già, perché è possibile 
anche impiegare il den 


ro per 
ottenere un rapporto sulle 
forze presenti nel pianeta, 
oppure per ricevere degli util 
consigli riguardo alla strategia 


furia distruttiva sì è impos- 


con cui affrontare la missione. Addirittura, si posso- 
no comprare delle vite: all'inizio della partita, si 
hanno a disposizione cinque Wraith, terminati i 
quali occorre finisce la partita; tuttavia, se proprio 
straripate di crediti, potete sempre acquistarne altri. 
I più furbi diranno: beh, tanto vale ricominciare la 
missione; bravi, peccato che nella maggior parte dei 


casì perderete uno 0 due carri per volta e, al termi- 
ne della missione, tutto avrete voglia di fare tranne 
che rigiocarla (in alcuni casi la difficoltà è davvero 
elevata), per cui è inevitabile che prima 0 poi vi tro- 
viate con un solo Wraith 

Altro particolare che ho particolarmente apprezza- 
to è il “dinamismo “ del nemico; in altre parole, non 
è che una volta liberata una postazione si possa pas- 
sare tranquillamente alla successiva. Infatti, se appe- 
na gliene date l'occasione, l'Impero ritorna a 
costruire sugli spazi resi liberi, a meno che a vostr 
volta non costruiate una cittadella e lo battiate sul 
tempo. In alcuni casi, anche conquistare una cittadel- 
la si rivela un'operazione difficoltosa, poiché il nemi- 
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co continua a rimpiazzare le strutture distrutte; la 
soluzione consiste nell'abbattere anzitutto la costru- 
zione principale, senza la quale non è possibile ergere 
alcunché, ma l'operazione non è sempre facile, 

Siamo in chiusura di un week end che, dal punto di 
vista sportivo (e non solo...) mi ha regalato grandi 
soddisfazioni: l'Inter, dopo il 2-0 a Napoli, si confer- 
ma come schiacciasassi, ma soprattutto il Milan, per- 
dendo in casa con il Lecce (finora a zero punti), mi 
fa davvero sperare che questo sia l'anno buono per 
vedere i tristi cugini andare a finire nel campionato 
adatto a loro: quello cadetto. 


Gi voleva proprio un 
bello shoot'em up! 
Ù esce a 
foco 
estremamente frene- 
tico e divertente, ma 
anche un titolo che richiede una buona dose di stra- 
tegia al fine di coordinare al meglio gli attacchi. Il 
fatto di disporre di diverse unità è sicuramente pre- 
gevole e non si ha più la sensazione di essere sali 
contro tutti, in balia del destino: non parliamo poi 
della disponibilità di innumerevoli upgrade (che met- 
tono a disposizione decine di armi e di unità), ci 
rende il gioco interessante anche dopo le prime mis 
ioni. A proposito di missioni: sebbene alla fin fine 
occorra sempre fare la stessa cosa, cioè radere al 
suolo le postazioni nemiche, i problemi tattici che si 
presentano di volta in volta sono piuttosto vari, grazie 
alle differenti conformazioni fisiche dei territori dei 
vari pianeti. 
Veniamo finalmente al lato tecnico, aspetto che mi 
ha portato ad abbassare di TRE punti il giudizio fina- 
le; per quanto riguarda la versione standard, la scelta 
dei colori è semplicemente atroce, mentre un Pen- 
tium 200 non riesce assolutamente a garantire una 
fluidità decente selezionando l'alta risoluzione e il 
massimo dettaglio. Per fortuna, abbassando un po' 
alcuni dei numerosi vetri le cose cambiano; tut- 
tavia, attualmente il Pentium 200 deve essere consi- 
derato il massimo, nell'ambito dei computer " i 
escludendo il 233 MMX, che comunque costa un 
occhio e va poco di più, rimane il Pentium 2 a 
268Mhz, per il quale bisogna sborsare due milioni. 
il problema è che nemmeno la versione per 3dfx (e 
Pentium 200) se la cava egregiamente: la grafica è 
bella, anche 
menti laterali di 
do o, se preferite, “scatticchia". Ora, abbiamo sbor- 
sato quattrocentomila lire per una seconda scheda 
grafica e cosa succede? Che nemmeno con quella i 
giochi girano decentemente? Per carità, non è niente 
di particolarmente fastidioso e dopo la prima 
mezz'ora di gioco non ve ne accorgerete nemmeno 
più, presi come sarete dall'azione; tuttavia, è un 
‘aspetto su cui non trani 
Uprising merita senza 
gioco ben strutturato, deci 
appartiene a un genere non certo inflazionato. Tutta- 
via, le sue magagne tecniche sono sotto gli occhi di 
tutti. Il voto si riferisce comunque alla versione 3dfx; 
per quella “light” tirate pure via un paio di punti. 


Per quanto riguarda il processore, dal momento che 
per la grafica è possibile impostare numerosi para 
metri, risoluzione compresa, direi che con un Pen 
tium 90 dovreste incominciare a divertirvi; a patto di 
disporre di 16 mega di memoria, Windows 95, 90 
mega sull'hard disk e una scheda grafica qualsiasi 
(e poi avete anche la 3dfx. meglio ancora). 
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» 
Benvenuti nel mondo reale: niente astro- 
navi, niente quad-damage, niente armi 
avveniristiche, draghi, civiltà da distrug- 
gere/scoprire/salvare, niente di niente. 
Solo una città, simile a quella în cui viviamo noi, 
piena di "simil-persone” normali, con tanto di 


traffico, smog, crimine e problemi assortiti. Que- 
sto è lo scenario di Grand Theft Auto, il nuovo 
ioco dei DMA (già "responsabili" della serie dei 
Letimings); In' quasto loro nuoro. sforzo, vestire- 
mo i panni di quello che è a tutti gli effetti un 
balordo desideroso di scalare la gerarchia della 
malavita. La nostra attività principale riguarderà 
le strade: evidentemente il sudderto balordo 


| poliziotti del gioco cercano di comportarsi rome quelli 
che vediamo sempre nei film: ecco che hanno organiz- 
zato un posto di blocco con un varco sufficiente a farci 
passare una petroliera di medio tonnellaggio. 


[fb EER FETO 


Quel riquadro arancione per terra indica il “negozio delle 
bombe”. Se ci entrate con la macchina avrete pronta 
un'autobomba da piazzare dove più vi piace. Possibil- 
mente in salotto. 


TEMNOVEMBRE, 


ci fosse tanto glamour, 


dev'essere un buon autista, perché per la maggior 
parte del tempo si trastullerà rubando auto, tra- 
sportando “colli” d'ogni genere (persone, pacchi, 
cadaveri...), effettuando commissioni e così via. In 
‘and Theft Auto è un gioco di guida 
visto dall'alto (e questo dalle foto lo si dovrebbe 
notare) ambientato in tre diverse città decisa- 
mente vaste e improntate vagamente su alcune 
metropoli statunitensi. Il giocatore controllerà 
dapprima un semplice omino capace esclusiva- 
mente di un'azione, e cioè rubare un auto: avvici- 
nandosi a piedi a una macchina e premendo Invio, 
infatti, si trascinerà fuori il conducente della stes- 
sa (se c'è, il conducente) e sì subentrerà al suo 
posto. Raccogliendo poi delle armi (nascoste în 
alcune casse lungo i marciapiedi, probabilmente 
dall'Anonima Balordi) il nostro sarà anche in 
grado di sparare - non dalla macchina, purtroppo. 
Ma una volta in macchina, che si fa? A questo ci 
penseranno i vostri “contatti” e a volte anche la 
vostra fantasia. Un "pager” che vi porterete sem- 
pre appresso vi segnalerà alcuni compiti da svol- 
gere, mentre più spesso dovrete raggiungere una 
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particolare cabina telefonica presso la quale 
potrete ricevere ulteriori istruzioni. Le “missio- 
ni” da compiere sono abbastanza varie: vi capi- 
terà di dover semplicemente rubare e consegnare 
qualche auto, andare a recuperare dei veicoli “che 
scottano", recuperare dei rapinatori fuori dalla 
banca e persino piazzare autobombe sotto il com- 
missariato. Tutto ciò ovviamente artirerà l'atten. 
zione dei poliziotti, che prima o poi si butteranno 
sulle vostre tracce. Un indicatore in cima allo 
schermo segnerà il grado di “attenzione” da parte 
della Legge rivolta a voi, e benché esistano mille 
modi di aumentarlo (investire pedoni, rubare auto, 


Ed eccola! In questa foto potete osservare il bizzarro ani- 
male noto come autopompa. E' l'unica auto di tutto il 
gioco che non si può rubare ed è discretamente resisten- 
te ai proietti. Appare sempre dopo un'esplosione - però 
in questo caso sta misteriosamente innaffiando la strada 
dopo aver spento una macchina in fiamme, 


Grazie allo scroll non fiuidissimo, passare sui ponti 
coperti (come questo) diventa un'esperienza da ipnosi 
istantanea. 


Spesso e volentieri, per ricevere ulteriori detta- 
gli riguardanti una missione dovrete correre da 
una cabina telefonica all'altra. Incredibilmente, 
‘sono sempre libere. 


sparare alla gente, insomma, commettere 
reati vari) ce ne sono solo tre per azze 

rlo: morire in + iche maniera 
(facendosi investire, facendosi sparare 0 
finendo in acqua con l'auto), farsi arresta 

re o cambiare la targa all'auto in alcune 
officine. Questo terzo sistema è ovvia 

mente l'unico conveniente, ma è anche 
piuttosto improbabile: se le auto della 
polizia sono ferme davanti a uno di questi 
posti e voi entrate e uscite nel giro di un 


paio di secondi, siete salvi lo stesso - come se | 
tutori dell'ordine fossero ciechi. Altrì “negozi 
nascosti sono quelli che di tanto in tanto sì occu- 
pino di far sparire la vostra macchina (solo dietro 
accordi precedenti, ovvero se vi ci manda qualcu- 
no) e quelli che equipaggiano la vostra auto con 
una simpatica bomba (non chiedetemi quale sia 
l'utilità, ma una volta Installato il gingillo potrete 
piazzare il veicolo dove più vi piac 
innescare l'ordigno e fuggire a 
gambe levate: tenete presente però 
che il gioco non è ambientato in 
ftalia, il'che sta a significare che il 
più delle volte verrete rintrac 
in breve tempo), 

Ovviamente, girando per una città 
che cerca di essere più “vera” 
possibile, dovrete fare | conti n! 
anche con i pedoni e gli altri auto- MÈ 
mobilisti; | primi sono piuttosto 
rarì e sono importanti solo quan- 
do vi dicono di farne fuori qualcun È 
altro, mentre | secondi si notano 
molto di più, dato che “popolano” 
tutte le strade, cercano bene o 
male di seguire le regole del traffi- 
co e molto spesso vi bloccano il 
passaggio (il criminale medio è 
sempre di fretta). Per farvi strada 


Quel posto con scritto “auto” vi aiuta a cambiare la 
targa della macchina per “sganciare” tutta la polizia che 
vi segue. Peccato che camutfare una macchina della 
polizia rubata sia più difficile. 


| css ì RAOI 
p——_ DIL 
41/7, 


Secondo voi, che cosa si fa di solito 
con un'auto rubata? Non parlo per 
esperienza, ma secondo me la si 
potrebbe anche rivendere. Ed è pro 
prio quello che sto facendo in questa 
foto: qualcuno ha chiesto due taxi e 
io mi appresto a portarglieti. Qualche 
volta il crimine paga. 


potrete tranquillamente tampo 
nare tutti, senza paura che ne 
suno scenda per dirvene quat 
tro: ricordatevi comunque che 
tutti | veicoli hanno una durata 
limitata, e cioè a forza di botte 
e spari prima o poi vi esplode- 
ranno sotto il sedere 
Incongruenze a parte, il gioco è 
davvero tutto qui: risolvendo i 
problemi” che vi verranno 
proposti dal vostri contatti o 
procurandovi da soli qualche lavoretto (incappan 
do magari in un veicolo sospetto parcheggiato) si 
racimolerà mano a mano la somma necessaria a 
passare di livello e ci si potrà preparare ad 
affrontare missioni sempre più rischiose e difficili 
Dura la vita del criminale... Almeno dicono. 


MA 


| guidatori delle altre macchine non sono astutissimi: 
non solo ignorano un tizio che passa di automobile in 
automobile trascinando giù i conducenti © picchiandoli 
(basterebbe mettere la sicura), ma se piazzate la vostra 


carretta nel punto giusto riuscirete a bioccare una stra: 
da 


nche se que 


per metà vuota 


Grand Theft Auto gi 
dows 95, in alt 
ftware-c 
cifiche tecniche relative a GTA, poss 
re che un P90 con 16MB di RAM potrebbe 
più che ben al titolo dei DMA Di 
in bassa risoluzione, mentre, visti anche i risultati ot 


tro MMX 200, ci 


per gioca sign 


Ma perché tutti a me? 
Un po' me li cerco e 

un po' me PI 
ino. Prima il clone 
di Duke con rutti, 
peti, bestemmie e 
insulti (Redneck Rampage), poi il gioco più amato 
nelle sale maternità (Carmageddon, e sostengo 
ancora che sia un gran bel titolo di guida) e infine 
questo, il simulatore del perfetto criminale, Moral- 
mente, questo gioco mi lascia assolutamente indiffe- 
rente: secondo la mia modesta opinione, i videogame 
sono sufficientemente slegati dalla realtà da permet- 
tere a qual: i individuo “sano” di non farsi influen- 
zare. Però non mi è piaciuto: mettendo da parte san- 
gue, violenza e imprecazioni varie, GTA rimane un 
titolo molto misero, programmato maluccio e tutto 
sommato semplice, ma a differenza di Carmageddon 
anche poco divertente. Il nocciolo del gioco è anti- 


cuno capace di programmare un titolo simile ci 
fosse. Invece i DMA (che per me avrebbero fatto 
meglio a fermarsi al secondo Lemmings) sono riusci 
cappare in una serie di errori veramente clamoro- 
mi ha indisposto è lo zoom che 
locità: più 
te" più città si vede, il che significa che se 
continuate ad accelerare e frenare perché siete in un 
verrà il mal di mare. Inoltre, la program- 
mazione non è decisamente gagliarda e i movimenti 
dello schermo risulteranno scattosi bene o male in 
i condizione, persino sotto 3Dfx. Quanto a 
quest'ultima, c'è da dire che il supporto OpenGL è 
veramente una farsa, visto che si limita a sfumare un 
sacco texture e sprite senza buttar dentro niente di 
interessante come qualche trasparenza, che sarebbe 
stata molto utile soprattutto sotto i ponti quando la 
vostra macchina sparisce completamente (indovinate 
quanto sono contento di questa cosa). La grafica poi 
è veramente scarna: a prescindere dall'insensato 
colore del manto stradale (un viola azzurrino quasi 
soprannaturale), tutte le vie sembrano paurosamente 
uguali, e gli elementi che le caratterizzano sono dav- 
vero pochi - la maggior parte delle volte non si riesce 
a capire nemmeno davanti a che palazzo state pas- 
sando davanti: sarà un ospedale 0 un cinema porno? 
Tralasciando i difetti tecnici, GTA è un gioco che 
risulta comunque poco divertente: l'azione di gioco 
attira al massimo per una mezz'oretta, poi ci si rende 
conto che è difficile, pretenzioso e troppo poco vario 
(guida di qua, guida di là... che debba trasportare la 
moglie del boss 0 un pacco di droga, bene 0 male la 
cosa è sempre quella). 
Gli elementi che mi indispettiscono in realtà sono tali 
e tanti che non saprei nemmeno da dove cominciare, 
ma la realtà è una sola: Grand Theft Auto è un gioco 
molto povero che si nasconde dietro a un'etichetta 
“adatto agli adulti”, cosa questa sulla quale i DMA 
hanno giocato molto, fino ad arrivare a dii li 
adulti vogliono il linguaggio da adulti", come nel 
corso di un'intervista pubblicata su Edge. Sarà, ma 
secondo me un qi quarantenne che si vede 
chiamare “coglioncelio” (termine estratto dal gioco) 
per la terza volta probabilmente butta la scatola del 
ioco nel cestino. 
rando le somme, GTA è un videogame dal tema 
abbastanza spinoso ma che fallisce in tutti i cam 
dal punto di vista dei giochi “normali”. Poi, se vi 
piace investire i poliziotti potete pure comprarvelo... 
Altrimenti, se proprio volete un gioco di guida visto 
dall'alto nel quale si affronti il rapporto guardie/ladri, 
provate APB (chi se lo ricorda è bravo): pur essendo 
antico è comunque più divertente. 
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TECHNOLOGY 
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VOLANTE F1 SIM 


Neanche la tua auto ha un volante 
così! 

Quando prenderai in mano F1 SIM ti 
cadranno le mascelle: pedali stile 
Formula 1 in metallo e sensibili alla 
pressione, cambio semi-automatico, 
colonna dello sterzo e volante in 


tutto e per tutto uguali a quelli della 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DA! RISPETTIVI PROPRIETARI 
mar vr 


167-821177 


www.leaderspa.it 


Formula 1. Interamente rivestito in 


pelle, il volante è da 10 pollici e 
garantisce una sensazione realistica 
per una guida che definire virtuale 
sarebbe limitativo. 

Allora non esitare: ora che sai tutto 
questo non accettare più compro- 


messi, pretendi F1 SIM. 


Manuale in italiano, 
Requisiti tecnici: Dos 5.0, Windows 3.11, Windows ‘95. 
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E pensare che fino a due anni fa, molti pe 
- savano che non fosse successo niente 
d'importante tra L'Impero Colpisce Ancora 
e Il Ritorno dello Jedi, capitolo conclusivo 
della famosissima trilogia “Stellare” dell'altrettanto 
famoso Giorgino Lucas. | milioni di fans in tutto il 
mondo immaginavano che Boba Fett avesse portato 
subito Han Solo, ancora nella grafite, a Jabba de'Hutt 
su Tatooine e che l'allegra combriccola formata da 
Luke Skywalker, sua sorella Leia, Lando Calrissian e 
Chewbacca se ne fosse stata con le mani in mano 
fino all'irruzione nel palazzo del più grande mafioso 
intergalattico: Jabba, appunto, Ora, dopo l'uscita di 
una serie di fumetti e di un libro tratto proprio da 
questi ultimi, al fatto è stata messa una toppa che 
risponde al nome di Shadows of the Empire, una 
storia che inizia sul pianeta Hoth e si sviluppa in 
tutta la sua spettacolarità proprio dopo la rocambo- 
n dei nostri eroi da Cloud City 
Come i più informati sicuramente sapranno, questo 
SOTE altri non è che la conversione dell'omonimo 
gioco uscito mesi addietro in versione Nintendo 64 
è, com'era logico attendersi, la sua trama segue a 
grandi linee quella dei fumetti e dell'omonimo libro 
(sarà per quello che ha lo stesso nome?), conden 


La prima sezione di gioco: a bordo di 
uno Snowspeeder sulle gelide pianu: 
re di Hoth l'inizio de 


SÌ, quello c 


Non avete una sensazione di deja vi 
he sta decollando è il Mili 
nium Falcon e questa è proprio la ba: 


Che cosa avranno mai 
fatto Luke e compagni 
dopo essere andati via 
da Cloud City? Dove 
andò Leia a prendere 
il travestimento da 
Ubese usato per entrare 
da Jabba? Se furono 
i Bothan ad avvertire 
i ribelli dell’esistenza 
della seconda Morte 
Nera, chi avvertì 
i Bothan? Il Sig. Pier 
Giorgio Lucas 
risponde. 


bo, rotta per ll 
No, aspetta. E 
un'altra parte, fi mi dicono 


lano in modo strano. 


dei nanetti verdi che rubano cibo e par- 


Spettacolo! Oltre a poter tirar giù droidi sonda e AT-ST, 
usando il gancio da traino potremo legare come 
salami gli AT-AT e poi vederli cadere come orsi polari 
nella pubblicità di alcune famose caramelle; 


sando il tutto in dieci missioni totalmente diverse le 
une dalle altre. 

Nel gioco voi vestirete | panni di un certo Dash 
Rendar, un mercenario modello Han Solo, che viene 
“noleggiato” da Lando prima, e da Leia poi, per pro 
reggere Luke da... Beh, a questo punto faccio prima 
a raccontarvi tutto dall'inizio, magari spiegandovi nel 
frattempo la meccanica di gioco 


<Fanfara di trombe e rullo di tamburi> 
“E' un periodo di crisi. Droidi sonda imperiali, esplo 
rando la galassia in cerca della base segreta ribelle, 
10 scoperto il loro avamposto sul remoto piane- 
ta ghiacciato di Hoth 

Darth Vader, ossessionato dalla ricerca di Luke 
Skywalker, ha inviato le sue truppe contro i ribelli 
Con le mortali navi imperiali in avvicinamento, un 


L'Outraider non è certo una schiappa 
ma dovrete mettercela tutta per non 
diventare pulviscolo atmosferico, 
soprattutto quando arriveranno | TIE 
Bomber armati di siluri protonici. 
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piccolo cargo solitario fa la sua comparsa 
ma di Hoth...* 


Sono ormai tre anni che la battaglia di Yavin ha can 
cellato dalla faccia del cosmo la | Morte Nera 
(nei manuali in italiano tradotta come Morte Stella 
re, ma dove vivete) e si sta aprendo il quinto capi 
tolo della serie: L'impero Colpisce Ancora. Bloccato 
casualmente alla base di Hoch per la consegna di 
alcuni viveri, Dash Rendar, noto mercenario al soldo 
di chiunque non sia affiliato con l'Impero, decide di 
dare una mano ai ribelli facendo strage di Cammin 
tori Imperiali e fuggendo a sua volta senza riportare 
gravi danni ... Così 

verrete introdotti alla 
vostra nuova "vita" 


Per poter raggiungere la 
zona nella quale si dice si sia 


Mirquale. una: sorta) di rifugiato Boba Fett non è 

allenamento che vi possibile usare mezzi volan- 

consentirà da subito _ Brie Cage 
di prendere confiden- re la ferrovia per ll tra 7 dr 
PTT TT RT sporto merce, e non pensiate 20 Joi 
principali di Shadows - RESTRISSSTOO scan Clase 


of the Empire: sezioni 
alla guida di velivoli (in 


Lanciati a 300Km/h su questo La visuale dall'alto ha un solo utilizzo pratico: la 
Overtrain sarebbe un suicidio facilitazione dei salti più pericolosi... Porca 
‘andare nella carrozza ristorante vasca, mi sono cadute le chiavi della macchina! 
@ ordinare un tramezzino: 

potrebbe andarvi di traverso! 


questo caso uno Snowspeeder), parti alla Quake in Don’ anto girunzo 
cui vedrete con gli occhi di Dash il mondo che vi lando per le varie 
circonda (anche se a disposizione avrete anche locazioni del gioco, vi 
diverse altre telecamere esterne) e livelli durante i apiterà di vedere 
quali potrete tirar giù chili e chili di TIE sparando coi veicoli partire 0 atter 
cannoni dell'Outraider, la vostra amata nave (sarò ten 
eretno, ma a pag. 63, riga 2, Il Nbro la descriveva CRISI Ges case 

era e cromata!) Lambda... chi mai 
Naturalmente tutto questo non sarà che l’inizio potrà esserci sopra? 
dell'avventura, una come tante nella vita di un pilota 


Giunto dalle parti del calibro di Rendar, soprattutto se confrontata 
della bala di attracco con | fatti che, con la rapidità di un fulmine, sì succe- 
dello spazioporto di deranno nei giorni successivi: la cattura di Han Solo 
Gai: 0000 1a s0prI a Cloud City da parte del cacciatore di taglie Boba 
Gi tutto punto. Dove Fett, un possibile "lavoretto" che vi sarà offerto da 
Rai cir Lando Calrissian e addirittura la crescita di potere di 
servono? una misteriosa organizzazione conosciuta come il 


| *Hey Luke, come | 
MET 7" noli 
| Seno, grazie i, Si 
sh A al 
ino ci 


di piccoli gesti che solo un giudice come l'imperato» 
re saprà interpretare, 

Così, chiamati da quel marpione di Lando, arriverete 
niel luogo del randevouz coi ribelli ed ecco la prima 
grande sorpresa, i poveretti chiederanno ancora una 
volta aluto: a quanto pare, Boba Fett, per dei pro- 
blemi col pericolosissimo droide cacciatore 1G-88, è 
stato costretto a ritardare la consegna di Solo e 
proprio per questo Leia, Luke e gli altrì hanno pen- 
sato di prenderlo in contropiede rien 

do in gioco! Dash potrà dar loro una mano 
dapprima andando a “interrogare” IG 
fermo per delle riparazioni nella stazione 
di demolizione di Ord Mantell, e poi facen- 
do una capatina dallo stesso Boba Fert per 
vedere di regalargli una bella pensione anti- 
cipata... E siamo solo all'inizio! D'ora in 
avanti, nonostante il libro e i fumetti diano 
una maggior rilevanza ai personaggi più 
famosi della trilogia (lasciando al nostro 
mercenario un misero ruolo di spalla), sarà 
sempre Rendar a fare la parte del leone e 
perciò avrete modo d'approfondire parti 
letterarie rimaste nel vago e giungere così 
nel vivo della trama attraverso un percor- 
0 "alternativo", vedendo cioè tutto dal 
suo punto di vista, è non intendo solo in 
senso fisico, Bello, ch? 

La storia intanto farà Il suo corso (e vorrei 
vedere, la trama è fissa, non potrete cam- 
biare gli eventi del libro): a dispetto delle vostre 
capacità, Il più brigante dei briganti riuscirà ugual- 
mente a scappare e, come se non fosse abbastanza, 
durante un'azione di copertura a bordo del suo Al- 
X, Luke verrà quasi eliminato da un suo stesso come 
pagno a € sto ad un'unità CI... Lea si 
metterà così a indagare sulle connessioni tra questo 
fatto e il Sole Nero: sfruttando le conoscenze di 
Lando, riuscirà così ad essere ricevuta dallo spietato 
ma sempre galante Xizor, lasciandovi soli con due 
certezze: 1- il Principe vuole uccidere Skywalker 
così da mettere il ba Si 


re col nostro 


ider. Oh, eccolo! Di 


TINI 
dirigendo da | La poco ce s) 
Teera hi 


toccherà al solito Dash fare da balia a Luke cornato 
su Tatooine! 
A bordo di uno Swoop, una sorta di Motosprinter 
elaborato, vi troverete così a inseguire criminali per 
| le strade di Mos Fisley e nel Beggar's Canyon, col 
| preciso scopo di non far raggiungere a questi ultimi 


la casa nella quale si è rifugiato il giovane Jedi (sezio: 
ne 6, una delle più grandi), Non contenti, partirete 
Î poicontuialla volta della Suprosa: un cargo stellare 
nel quale delle fidatissime spie Bothan hanno detto 
esserci i piani per una nuova Morte Nera... ennesima 
missione © semplice tranello? Mah, starà a voi sco- 


UN LIBRO TI ALLUNGA LA VITA... E TI ASSOTTIGLIA I FIANCHI! 


Forse non tutti sanno che la lunga epopea di Guerre Stellari, acclamata da miliardi e miliardi 

d'individui in tutto l'universo conosciuto (scusate, ma sono di parte), oltre ad avere un minimo 

fondamento cinematografico © d'animazione ne ha uno ben più consistente: quello letterario, 

Mettendo da parte è manuali del suo Gioco di Ruolo, vera Bibbia di tutti i cultori della serie, i 
sì contano più, 

non sia sufficiont 

una trentina di volte ogni film per sapere curiosità e dati che solo nei libri possono essere trava- 

attendendo il nuovo film della serie, dunqu non mi resta che consigliarvi un bel giretto In 

reria 0 in biblioteca e, se non l'avete già fatto, la lettura dei seguenti romanzi editi dalla Sper- 
upfer ed elencati qui di seguito in ordine cronologico. Buon appetito! 


A classici 
GUERRE STELLARI di George Lucas 

L'IMPERO COLPISCE ANCORA di Donald F. Glut 

L'OMBRA DELL'IMPERO di Steve Perry (da cuì è stato tratto q 
sto gioco) 

IL RITORNO DELLO JEDI di James Kahn 

I commerciali 

LA TREGUA DI BAKURA di Kathy Tyers 

UN AMORE PER LA PRINCIPESSA di Dave Wolverton 

-La trilogia di Timothy Zahn (un mito!) 

L'EREDE DELL'IMPERO 

SFIDA ALLA NUOVA REPUBBLICA 

L'ULTIMA MISSIONE 

-La trilogia dell'Accademia Jedi (che terminerà a Marzo) 

SULLE ORME DEI CAVALIERI JEDI di Kevin J. Anderson 

IL DISCEPOLO DEL LATO OSCURO di Kevin }. Anderson 

-Hl finale... almeno fino ad ora 

LA STELLA DI CRISTALLO di Vonda McIntyre 


f [ELIUIGICI) 


STAR. WARS 


Mannyanrnuninn 


prirlo, vedete solo di fare alla svelta visto che una 
morsa invisibile si starà lentamente stringendo attor- 
no alla Principessa Leia. Sarà Luke stesso a decidere 
di andarla poi a salvare dalle grinfie del Principe dei 
Falleen (se si fosse chiamato Jacopo sarebbe stato il 
Principe dei Fallit, eheheh) e a dare il via all'ultima 
parte della storia... Per non rovinarvi il finale, vi dirò 
solo che si svolgerà dapprima in una fogna invasa dai 
Dianoga e poi nelle profondità dello spazio: nei 
stazione orbitale di Xizor, lo Skyhook! 

Divagazioni a parte, a questo punto avrete senz'altro 
capito che vi saranno davvero una gran varietà di 


la 


scenari, anche se in effetti 
devo dire che, sostanzial- 
e, Il meccanismo in 
ciascuno rimarrà costante. 
Nonostante i comandi 
cambino da un livello 
all'altro l'uno all'altro, sia 
quando guiderete un 
nezzo di trasporto che 
quando gironzolerete sulle 
vostre gambettine, lo 
scopo finale sarà raggiunge» 
re una certa zona 0 
distruggere qualcosa facen- 
do strage di imperiali. Il 
solito gozzigliardo di gad- 
get sarà a vostra disposi 
zione; sparsi qua e là per le 
locazioni troverete infatti 
le immancabili armi extra 
per la sezione appiedata 
(un totale di sei), vite 
bonus, medikit e alcuni 


-@@« TGUL.IOVEMBRE 
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ATTENZIONE: il gioco per poter funzionare avrà bi- 
sogno di una scheda acceleratrice 3D con chip 
3Dfx (Monster e compagnia bella), Rendition (3D 
Blaster & Co.) 0 Permedia 2 (???), se non ne pos- 
sedete una non potete giocare a Shadows of the 
Empire. Il minimo consigliato è un Pentium a 
100MHz con 16MB di Ram. 40MB liberi su Hard 
Disk, CD-Rom 4X, scheda sonora 16 bit e, natural- 
mente, Windows 95. 
Si sono riscontrati problemi con schede dotate di 
chip Rendition (vedi 3D Blaster) anche se il fatto si 
dice sia legato a l'incompatibilità con alcuni effetti 
presenti del gioco, come il “Fogging” e suo cugino 
Il Particolare Tipo di Clipping”: utilizzando Sha- 
dows su computer dotati di un processore più po- 
tente di un P120 e non superando la risoluzione 
640x480, non ci dovrebbero comunque essere pro- 
blemi. Ah, si consiglia un Joystick o. ancora me- 
glio. un Joypad! 


17: 


affari chiamati Challenge Point. La funzione di questi 
ni aggeggi è abbastanza facile: siccome durante 
ogni missione non sì potrà mai salvare la propria 
posizione (ogni tot troverete dei punti di restart 
automatici, ma niente più), raccogliendo una gran 
quantità di CP vi assicurerete più vite nella missione 
successiva. Oltre a ciò vi posso dire che completan- 
do Shadows of the Empire al livello Hard e trovando 
tutti i CP avrete accesso a una sezione segreta... Riu- 
scirete a raggiungere Jabba interì o nel Ritorno dello 
Jedi l'interprete principale sarà Luke? Ops, mi è scap- 
pato 


FBS 


Fin da quando vidi 

questo gioco su Nin- 

tendo 64, qualcosa 

non mi” convinse 

appieno. Se dapprima 

rimasi di stucco di 

ffetti della console, ormai diventati cose 

iorni grazie alle schede acceleratrici, prose- 

uendo nelle fasi avanzate dell'avventura il giudizio 

fu unanime: gran bella storia, grafica intrippante 
{ormai elementi appena sufficienti per competere con 
gli attuali prodotti 3D), sonoro grandioso (il mix di 
musiche di John Williams e Joel McNeely sono addi 
rittura meglio di quelle di X-Wing vs TIE Fighter!) ma 
alla fine era tutto qui... Shadows of the Empire 
potrebbe attualmente essere definito uno “scaccia- 
pensieri"; un insieme di generi atto a divertire i fans 
della saga senza troppe pretese. Certamente vi sol- 
lazzerete non poco a guidare l'Outraider in mezzo 
agli asteroidi, a girare per Hoth con lo Snowspeeder, 
a far saltare Dash da una locomotiva all'altra o a 
sfrecciare in città con lo Swoop, ma alla fine del tutto 
potreste uscire un po' frustrati a causa di due fatti: 
1- la linearità tipica delle “compilation di generi” 
(vedi Rebel Assault 1-2, anche se dipende dai gusti) 
e 2- il fatto che se perdete le tre/quattro vite a dispo- 
sizione, dovrete riniziare da capo l'intera sezione con 
relativo sbattimento. No, non fraintendetemi, non 
sono uno di quelli che adora i giochi che possono 
essere terminati alla prima pena il punto 2 lo giusti- 
fico senza problemi visto che fa aumentare la longe- 
vità del prodotto, quello che non ho digerito comple- 
tamente è stata però la sensazione che ho avuto 
nella prima sezione in soggettiva: non è che il tutto 
sarebbe risultato migliore se non si fosse fatta una 
conversione pari pari Nintendo-PC? | nostri compu- 
ter, soprattutto dopo l'avvento delle schede accelera- 
trici, non hanno nessun avversario che possa stargli 
dietro sotto il profilo della gestione dei poligoni e 
compagnia bella, perciò non penso ci volesse molto 
a migliorare o aggiungere qualcosina a un motore 
che ad occhio e croce sfrutta solo il 40% delle poten- 


zialità della macchina. Tra l'altro, nei controlli ho 
potuto notare il tipico “Morbo Nintendo" che, al con- 
trario di quello che potrebbero pensare i più, non è il 
virus che vi trasforma tutti quanti in idraulici coi baffi, 
bensì la mancanza del pulsante ALT per spostarvi 
lateralmente. Al suo posto vi saranno due tasti: uno 
adibito allo “strafe” verso sinistra e l'altro per quello 


a destra... vi sembra logico? Forse i Lucasiani hanno 
to che neanche TUROK ce l'l il tasto voglio 
dire!) 6 pertanto si sono voluti uniformare... male, 
molto male. 
Tagliando corto, dunque, Shadows è sì un prodotto 
accettabile e divertente, l'unica cosa che purtroppo i 
programmatori non hanno saputo fare è stato ri 
mensionare il tutto così da riempire un “contenitore 
Gli PC) molto più grande di quello d'ori Ninten- 
do). Se siete dei fans di SW e vi è piaciuto il libro 
omonimo potreste trovare il gioco intrippante, se 
invece per voi Darth Vader è il nome di un dopobarba 
o non avete tantissimi soldi da spendere ogni mese 
in videogiochi, il mio consiglio è di tuffarvi su Jedi 
Knight che senza dubbio vi saprà acchiapperà più di 
SOTE; mi raccomando però: tenetelo presente qualo- 
ra la vostra fame di Forza non dovesse placarsi! 


da giovedì 27 
a domenica 30 novembre 
Fiera Milano - pad. 8/26 
Porta Metropolitana 


ELETTAIZZIAMOCI 
CON LE NUOVE TECNOLOGIE 
INTERNETTIAMOCI ALL'UNIVERSO: 
SCEGLIAMO IL CO-ROM DELL'ANNO. 
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Abacus - Via Merano 18 - 20127 Milai È, TH 5 DI 
Tel. 02 28313.407/408 - Fax 02 28313.410 - Shall: sbacuseemiavili Fiera dell informatica e della telematica 
www.smau.it/magellano per lo studio, l'hobby e la casa 


Requisiti del sistema - Windows 95 


PC Processore :P90 Scheda Audio 
(Zombie) CD-Rom: 2 X Scheda grafica : 2 MB BEIMG: 


Cc D Memoria : 16 MB Ram Direct X 5 
Tastiera, Mouse INTERACTIVE 


VI MPARRERIE, BE CIS EE ZA EMGITETA MIO UMOLA DIL/ASTENERI E ALI Ol) sd 202 NA 


vi INCENDIO DOLOSO, FURTO D'AUTOBUS, INVESTIMENTI, 


CONTRABBANDO DI DROGA, RAPINA, ASSASSINIO, MASSAGRO, 


NO 


FINALMENTE 
QUALCOSA DI DIVERSO DA 
FARE CON LE MACCHINE 
INVECE DEL SOLITO 
INSULSO GIRETTO SU 
ciRcUTI 
SUPERCOMPLICATI... 


ATE: 


Va: E COLPISCI: PERCHÉ IL 
CRIMINE PAGA, MA SOLO 
Quanvo È merttATO. 


E NON DIMENTICARTI 
DI ALLACCIARE LE CINTURE. 


PC Grand Theft Auto T 
CD pra È 


INTERACTIVE V'A BERCHET 2 MILANO TEL 02/8881 FAX 02881.2294 


RAVENSOFILA 


GT INTERACTIVE per PL 


Hi 
"} 


Alle soglie del Duemila bello quest'incipit, 
mi di essere al TGI) è sempre più 
frequente imbattersi in giochi che si rifanno 
‘apertamente a successi del 


poco. presenta tiche peculari come 
A come (con sr di cheat come "fly" e 

“noclip" e compagnia 

A uso e consumo dei lettori di più fresca data, ricor- 


TEMAOVEMBRE 


GOf pia 
‘ ai lef 


do che la dinamica di Gauntlet 
era quella del più classico 
gioco con vista dall'alto, nel 
quale uno 0 più personaggi si 
muovevano in una sorta di 
labirinto, evitando trappole e 
uccidendo nemici in ossequio 
alla più pura e divertente 
impostazione arcade. Dal 
punto di vista tecnico, l'unica 
differenza (oltre ovviamente 
alla grafica che, soprattutto 
con una scheda 3dfx, è 
moderna e niente affatto 
male) sta nel fatto che 

slayer è in vero 3d, il che vuol 
dire che non solo salirete e 
scenderete scale, ascensori 
eccetera, ma anche che vi 
capiterà di passare più volte 
nella stessa locazione su piani 
differenti. Se questo vi fa 
temere una certa confusione, 


pu 


NS 
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Un incrocio tra Quake 
e Gauntlet: 


adesor ci dhe abbiano 


non temete: in questi casi il pavimento del piano 
superiore è sempre trasparente (per esempio, 
potrebbe essere una grata) ed è assolutamente 
impossibile perdersi, anche senza la presenza di una 
mappa (del resto, la stessa visuale di gioco è quasi 
simile a una mappa di per 56). 

Dal momento che ho citato la grafica, spendo due 
parole per dirvi che i tocchi di classe non mancano: i 
più notevoli sono gli efetti dinamici di luce colorata, 
cui ho dedicato un box, e altri come la bella traspa- 
renza delle fiamme. Certo, si vede a prima vista che le 
texture - soprattutto quelle del primo mondo - sono 
spesso praticamente identiche a quelle di Quake, arri- 
vando a delle vere e proprie citazioni (gli ascensori): 
questo da un lato è simpatico, costituendo quasi una 
sorta di riferimento scherzoso, dall'altro non aiuta 
certo a considerare Mageslayer un gioco a sé stante 
con dignità propria. 

Ma parliamo della dinamica di gioco: innanzitutto 
avrete a disposizione quattro diversi personaggi, 
ognuno con le proprie peculiarità, e questo costituirà 
già di per sé una prima scelta tattica. Se infatti la bella 
e mortale Inquisitrice (mmh, il sadomaso...) fa della 
velocità Il suo punto forte, potete scommettere che il 
nano sarà il personaggio più robusto e l'Arcidemone 


SCORES 


THANET farai N? ET TE c] 
STERSLAVER su Il 


GUARDATE UN PO” QUA... NO, GUARDATE LÀ 


Titoli sempre più intriganti per i mi 


i box, simbolo ormai inequivocabile 


del mio affaticamento cerebrale. Vi voglio qui mostrare la funzione di 
“free look”, se così si può definire (e si può sicuramente, dal momento 


che non mi viene in mente nulla di meglio): oltre infatti allo zoom, che 


limita ad abbassare la telecamera, potrete infatti attivare - premendo la 


barra di spazio - una modalità di controllo non dissimile da quella che, in 
Tomb Raider, vi permetteva 
tutt'intorno senza muovere Lara. Anche qi 


guardar 


come potete ben vedere, la cosa è ben implementata, anche se forse 
non altrettanto utile; comunque lascio che siano le foto a parlare, dato 
che sicuramente la loro sintassi, semantica e consecutio sono più friz- 
zanti delle mie. Tenete presente che (ovviamente) tra una foto e l’altra 
non mi sono mosso di un centimetro. L'acqua ricorda peculiarmente un 


: altro giochino, nevvero? 


legali 
piaciuti. In questa foto, pal, si può 
apprezzare in modo particolare la 
peculiarità della vista dall'alto in un 
mondo in vero 3d. Bello (PS: no, quella 


>— 


‘A mazzate spaventose, E già che parliamo dei vari 
personaggi, fatemi dire che cosa mi ha più sorpreso 
del gioco: la mancanza del supporto al multiplayer su 
un solo PC. Mi spiego: in Gauntlet (che Magestayer 
talvolta cita pari pari, riproponendo addirittura i 


HO VISTO LA LUCE! 


Si parlava, tanto 
per cambiare (vedi 
n le preview di questo 
mese), di effetti 
dinamici di luce 
+ colorata, e che cosa 
» ti appronta il Ga- 
burri? Ma un bel 
box che illustri ciò di cui sì parla, no? Ma 
bando all’eulogia del recensore e veniamo 
alle foto. Come vedete, la risoluzione è la 
stessa (640x480) ma ben diverso è il risultato 
finale: non solo per l’antialiasing e la qualità 
delle texture, ma proprio perché l'esplosione 
in un caso (3dfx) genera un lampo di luce che 
illumina i dintorni del suo colore (e ogni per- 
sonaggio ha il suo), 
nell'altro si riduce a 
un borbottio di pixel 
che, mestì, scom- s 
paiono un istante 
dopo senza colpo 
ferire. 


Mia 


famosi mucchietti d'ossa 
“generatori di mostri") era 
possibile giocare in più perso- 
ne sullo stesso computer, 
ovvero sullo stesso schermo, 
Mageslayer supporta il consue- 
to multiplayer da PC, ovvero 
rete locale, Internet eccetera, 
ma non quest'opzione che 
sembrerebbe la più naturale 
per un titolo del genere. Che 
posso dire? La cosa mi ha delu- 
50 alquanto, anche perché non 
ne vedo la ragione a parte 
quella che la cosa avrebbe 
comportato un certo sforzo 
da parte dei programmatori, 
dal momento che per ovvie ragioni il motore di 
Quake di per sé non supporta nulla del genere. 

AI di là queste considerazioni, che riprenderò nel 
commento, il gameplay è ispirato all'arcade più istinti- 
vo: ben presto imparerete a destreggiarvi tra nugoli 
di nemici e dovrete far vostra la tecnica (che ricorda 
curiosamente Hexen, ma del resto stiamo parlando 
della Raven Software) di colpire con la vostra arma 
bianca e immediatamente indietreggiare per evitare i 
colpi nemici. Oltre all'attacco ravvicinato ogni perso- 
naggio disporrà di diversi incantesimi, che fanno le 


veci delle armi da lancio, incantesimi che durante lo 
svolgimento del gioco aumenteranno di numero e 
verranno adeguatamente potenziati; questi necessite- 
ranno, per essere lanciati, di una riserva di energia 
magica che (né più né meno come In Hexen) potrete 
rimpinguare raccogliendo i cristalli disseminati qua e 
tà. Non mancano i power-up come medaglioni di 
velocità, armature eccetera, né la possibilità di utiliz- 
zare un mega-potere tipo “smart bomb" come ultima 
risorsa, estremamente potente ma dispendioso in 
termini di mana. 
Da Quake e soci il gioco eredita poi alcune prove di 
abilità, come il classico ponte sulla lava fatto di colon- 
ne che vanno su e giù, in grado di mettere a dura 
prova la vostra manualità prestidigitatoria (anche per- 
ché la vista dall'alto in questi casi non è comoda come 
quella in soggettiva). 
Insomma, questo Mageslayer merita o no? Mi accingo 
a tirare le somme, ma mi dicono che la sede a questo 
preposta è il commento... chi l'avrebbe mai detto? 
Stefano “StepSlayer” Gaburri 


La cosa che più si fa 
rimpiangere, în 
Mageslayer, è la già 
citata mancanza di 
multiplayer su un 
solo PC. Insisto su 
questo punto perché, a mio parere, la stessa impo- 
stazione del gioco la renderebbe ancora più indicata 
che il classico multiplayer “alla Doom" con più com- 
puter: infatti la limitazione di dover mantenere tutti i 
personaggi all'interno di una sola schermata di gioco 
non costituirebbe, grazie anche alla visuale dall'alto, 
alcun problema - senza contare l'intrinseca como- 
dità, per l'utente, di una simile soluzione. A parte 
questo non indifferente neo, ho abbastanza apprez- 
zato il gioco, realizzato indubbiamente con molta 
cura. Come prova di questa mia affermazione citerò 
una cosa che mi ha fatto molto piacere: quando azi 
nate un meccanismo o premete un pulsante, se 
necessario la telecamera salta alla locazione interes- 
sata e vì mostra senza ambiguità la conseguenza 
della vostra azione. Ah, se questa cosa ci fosse stata 
ai tempi di Hexen Gil primo). 
La longevità sembrerebbe assicurata dalla presenza 
di cinque mondi, per un totale di venticinque livelli 
esclusi quelli segreti. E a proposito di segreti, vi dico 
un'altra cosa che mi è piaciuta: essendo delle vere e 
proprie “bonus stage", una volta entrativi non è più 
possibile salvare il gioco, ma d'altra parte è impossi- 
bile morirci - se per caso le cose vanno male, si rico- 
mincia dal punto d'entrata al livello segreto con la 
scritta “facciamo finta di nulla...". Divertente! 
In definitiva il gioco non è niente male, mostrando 
alla fin fine l'unico difetto di una certa ripetitività di 
fondo, che potrebbe farvelo venire in uggia prima del 
completamento dei venticinque livelli. La mia ultima 
parola quindi è: se volete giocare a Quake o Hexen2 
da un’altra prospettiva, senza la profondità di quei 


giochi ma con una sana impostazione di puro arcade 
d'altri tempi, potrete ben divertirvi con questo Mage: 
slayer. Non sperate però di spenderci un numero 
esagerato di ore o di trovare il gioco della vostra vita. 
Also sprach Gaburri! 


Sarò telegrafico: Pentium 90 - 16 Mega RAM . C- 
DROM qualsivoglia - scheda video idem - 100 Mega 
di spazio su HD (ammazza ahò) - Windows 95 con 
DirectX - supporto alle schede Direct3D in generale 
e a quelle 3Dfx in particolare (raccomandato) 
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ENTERTAINMENT 


DELPI 


Sei il primo a volare su questi 
prototipi del pentagono! 


JOINT STRIKE FIGHTER 


Gli esperti americani li hanno scelti 
per i combattimenti aerei del 21° 
secolo e tu li puoi già provare nel 
simulatore di volo più veloce e avan- 
zato esistente! 

Joint Strike Fighter ti offre 4 missioni 
impegnative e dinamiche con obietti- 
vi di terra e di aria, 10 milioni di metri 


PC CD-ROM 


sE 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


sen 
67-821177|  www.keaderspa.it 


- 


n di 
JOINT STRIKEJBIGHTER 


quadrati di superficie modellata: la 
più grande e più realistica per un 
simulatore. Con le armi più sofistica- 
te e il realismo della grafica 3D il vero 
pericolo che corri è... di precipitare 
dalla sedia! 


Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Windows ‘95, 


Qualità Interatt 


SEGA per PL 


| corsì e i ricorsi storici che orbitano attorno a 

E scs cecersione si sprecano: era i dicembre 
1996 e la Sega cominciava appena ad affacciarsi 

in maniera decisa sul mondo PC, rilasciando a 

raffica conversioni più 0 meno buone dei suoi titoli 
migliori. Daytona era il primo vero “blockbuster” dopo 
altri giochi di minore importanza, e sarebbe stato presto 
seguito da Sega Rally. Daytona fu proprio la mia prima 
recensione per TGM, Sega Rally fu la copertina del 
numero successivo e oggi, a distanza di quasi un anno, 
siamo di nuovo qui a parlare di questi giochi (perché anche 
lo stesso Sega Rally sta per essere ri-pubblicato in una 
versione ottimizzata per MMX). Il tempo passa ma il 
fascino di un capolavoro storico come Daytona in qualche 
modo resta, anche se è da mettere subito in chiaro che 
questa edizione Deluxe non è altro che un mero upgrade. 
Cosa cambia? La presenza di un nutrito gruppo di circuiti 
Invece dei soliti due, cosa che aveva giustificato il titolo 
della versione Saturn (Circuit Championship Edition). 
Ancora una volta ci troviamo di fronte ad una conversione 
“pari e patta" dal 32-bit Sega, con tutti i suoi pregi e i suoi 
difetti opportunamente replicati. Adesso i circuiti sono sei 


TIME EXTENSION! si 


«A _ 


Di en 


La prima recensione 
non si scorda mai... 


SA 


e le macchine ben otto, e qualche miglioramento è stato 
apportato alla grafica e ai menu del gioco, che sono 
decisamente più belli e curati. Anche la giocabilità è 
leggermente cambiata, soprattutto. in virtù 
dell'introduzione di una particolare caratteristica delle 
vetture, che sanno esibirsi in salti mortali tripli e senza 
rete. Molto più che una corsa per arrivare pelli Daytona 
Deluxe è una corsa al massacro, vista la frequenza con cui 
si va a sbattere di qua e di là, e di frequentte anche sugli 
avversari, Tutto ciò è presente con una maggiore 
incidenza rispetto all'originale e rende il gioco più 
spettacolare ma anche molto meno realistico: vi basti 
sapere che le macchine, mentre volkeggiano nell'aria, 
proseguono la loro corsa e atterrano sempre belle dritte 
per poter proseguire senza problemi. În questa versione 
Deluxe è anche possibile modificare l'assetto delle 
vetture, che partono ciascuna con’ differenti 
caratteristiche d velocità, accelerazioni e maneggevolezza: 
in più, potete cambiare il loro carico aerodinamico e la 
rapidità della loro risposta ai comandi, oltre ovviamente 2 
dotarle di cambio manuale 0 automatico. Quello che mi è 
sempre piaciuto poco di Daytona è sempre stato il feeling 
di guida, decisamente troppo arcade, e bisogna 
ammettere che scegliendo la macchina giusta e 
ritoccandola a puntino si può ottenere un mezzo 
meno nervoso € scalpitante del solito, con evidenti 
benefici in termini di guidabilità. Le modalità d gioco 
sono soltanto due, se si esclude quella Multiplayer, e si 
tratta del classici Arcade Mode e Time Attack, | 
circuiti, dicevamo, sono sei e ve li descrivo 
opportunamente nell'apposito box: fa piacere che 
siano così tanti, anche se raramente il tempo sul giro 
supera il minuto, sicché non aspettatevi esattamente 
delle piste senza fine. Le visuali sono sempre quelle e 
cioè due esterne e due interne, tutte più o meno 
fruibili durante l’azione di gioco, Chi ha apprezzato il 
primo Daytona si ricorderà senza dubbio delle 
rockeggianti canzoni di sottofondo del gioco: in questa 
sersione sono sparite le classiche "Rolling Stare" e 
‘Let's go away!". rimpiazzate però da altri brani dello 
stesso stampo che risultano essere veramente ben farti 
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e orecchiabili. In più, durante la partita venite 
continuamente assillati dai vostri meccanici ai box che vi 
informano sullo stato della vetture e si preoccupano per 
voi quando avete fatto un incidente dal quale nemmeno un 
cyborg sarebbe uscito vivo (“Are you all right?") 
Insomma, non c'è molto da dire su questo gioco e ve ne 
sarete accorti: si tratta di Daytona con qualche ritocco 
estetico e quattro nuove piste. La sua pubblicazione su 
Saturn avvenne più per riscattarsi da una versione 
originale che aveva lasciato scontenti i più, e perciò è in 
quest'ottica che il gioco va giudicato, e cioè non come una 
sorta di seguito: per sa glio a cosa andate incontro 
non posso che rimandarvi al box di commento. 


Jacopo Prisco 
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ovvero sempre 
ta solfa. Questa 
zione Deluxe di DI 
tona USA è incredibi 
mente simile all'originale: d'accordo, la grafica è leg- 
germente migliorata, ci sono più piste e tutto quanto 
è più curato (dai menu alle musiche), ma in fondo 
tratta più o meno dello stesso gioco. Il che non ci 
può lasciare soddisfatti soprattutto in considerazione 
del fatto che, dall'epoca del primo Daytona per PC, 
di passi avanti se ne sono fatti e soprattutto sono 
uscite quelle piccole schede chiamate 3Dfx. Perché 
la Sega si ostina a voler negare qualsiasi tipo di sup- 
porto Glide 0 anche Direct3D? L'unico gioco accell 
rato hardware in uscita per conto della grande "S" è 
Virtual On, sarà abbastanza? Questo non significa 
che Daytona Deluxe sarebbe un capolavoro se sfrut- 
tasse la potenza di una 3Dfx, ma staremmo comun- 
que parlando di un gioco con tutt'altra grafica e 
tutt'altra fluidità. Su questo fronte le cose sono 
migliorate marginalmente rispetto al capostipite, e 
soltanto su un P166 si ottiene una fluidità accettabile 
nella modalità grafica più alta (640x480 a 16-bib, con 
qualche ulteriore beneficio se disponente di un pro- 
cessore dotato di MMX (tecnologia che invece la 
Sega, chissà perché, sembra gradire molto). Insom- 


ma, questi sono i motivi che spiegano un voto infe- 

re all'originale per questo Daytona Dekluxe, che 

pure ne rappresenta un deciso miglioramento, Le 
i 


musiche, ad esempio, sono davvero belle e meritano 
quasi l'ascolto a prescindere dal gioco stesso. Non è 
comunque abbastanza per fame un titolo largamente 
consigliabile, e in questo caso credo proprio che 
tratti di un prodotto destinato unicamente agli ingue 
ribili fan della serie o a chi ha voglia di vedere come 
gira un gioco che ha l'ardire di sfruttare l'MMX. Spia- 
cente. 


| giochi della Sega PC sono sempre stati piuttosto e- 
sosi in quanto a richieste hardware: anche Daytona 
non scherza, visto che richiede come minimo un 
P100 con 16MB di memoria. Per giocare al massimo 
livello di dettaglio con una fluidità soddisfacente do- 
vete però mettere in conto almeno un P166 con 
32MB di RAM, e se si tratta di un MMX ancora me- 
glio. Per il resto serve la solita scheda audio, un joy- 
stick e un lettore dal 4X in su. 


DELPI 


Cloche? Volante? Manubrio? 
Tutto e di più! 
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TECHNOLOGIES 


G-FORCE PLUS 


C'è un'opportunità LEADER da pren- 
dere al volo: si chiama G-FORCE ed è 
la cloche che tutti gli Assi dei Cieli 
vorrebbero avere! 

Tutti i simulatori di volo, ma soprat- 
tutto RED BARON ll, SIERRA PRO 
PILOT e FALCON IV non possono più 
fare a meno di lei, ma G-FORCE, che 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


n 
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ha 4 pulsanti programmabili può 
essere utilizzata anche come volante. 
Può, inoltre, essere fissata sul piano 
d'appoggio con ventose o appositi 
sostegni che garantiscono una stabi- 
lità senza precedenti e offre una resi- 
stenza maggiore grazie al rinforzo 
del giunto cardanico. 


Requisiti tecnici: Dos 5.0, Windows 3.11, Windows '95, 


HARDWARE 


Qualità Interattiva. 


GTINTERACIIVE/MIDWAY per PE 


_— "Certo, certo, e ci 
@ mero anche una 
mountain bike e una 
batteria di pentole in 
acciaio indistruttibile”. Quelli 
tra voi che hanno mancato 
l'appuntamento Smau ‘97 si 
sono certamente persi uno degli 
spettacoli di cabaret più fuori di 
cotenna che siano mai capitati 
allo stand Xenia: come altrimen- 
ti citare il momento di follia di 
un FBS ormai costretto agli ulti 
mi agonizzanti respiri da civile? 
Ma la frase di apertura, apparte- 
nente a onor di cronaca al 
repertorio del grande baffo, è 
ugualmente efficace nel sottoli- 
neare la palese provocazione 
del cappello. Un po' come dire 
‘eee, e io sono Bill Clinton”. 
Il background che sta dietro a 
questo ennesimo picchiaduro 
non è altri che la solita sbrodo- 
latura da sceneggiatori in via di 
estinzione, che hanno ben chia- 
ro n testa un concetto: nessuno 
la leggerà, Invece io l'ho fatto, — 
dato che non avevo voglia di | © 
studiare sul solito bus ATM che 
mi riporta a casa, e non posso 
dire di non essermene pentito. A 
Quindi, per punizione, lo propi- 


Scommetto che vi stavate chiedendo come sì presenta il gloco in finestra; l'arcano 
è risolto. In quanto alla velocità non c'è nulla di problematico. 


ANUBIS e VALLAH 


| due avversari sì stanno studian- 
do (da notare che a tutt'oggi su 
PC non esiste un altro picchiaduro 
nel quale sia possibile ruotare 
intorno all'avversario); Wallah in 
particolare si chiede il'motivo per 
cui ad Anubis si siano rizzate le 
orecchie 


La foto è squallida, ma 
mostra piuttosto felicemente 
la cattiva scelta cromatica 
effettuata dai programmatori. 


no pure a vol. 
Miliardi di anni fa un tipo 
passava da queste parti con 
un carico di un mineriale 
miracoloso (qualcosa che 
avrebbe potuto tramutare il 
Bossetti in un fiorellino di 
campo): senonché un aste- 
roide gli tagliò la strada, 
facendolo cozzare con tutto 
il carico contro un piccolo 
pianeta che si trovava nei 
paraggi, altrimenti conosciu- 
to come "quello dove si leg- 

rà TGM". Nel corso dei 
il 


detto minerale e si trasfor 


marono in guerrieri superfì 
chi. Fine della trama. Come 
vedete ci troviamo dinanzi a 
un retroscena di quelli che 
potrebbero dare le pannoc- 


® 


WARHEAD 


MENTI 


Maximus ha appena sconfitto il suo avversario e ritiene 
di dover mostrare al mondo intero la sua gioia, liberan- 
do la tanfa che era rimasta imprigionata per secoli 


chie ai titoli per conso 
Vabbè, fatto sta che tocca a voi prendere le redini di 
uno dei guerrieri menzionati e condurlo alla dannata 
vittoria su tutti gli altri per conqu l'ambito tito 
to di “supercampione più forte di tutti”. Per farlo vi 
basterà: punto primo, acquistare il gioco, installarlo 
e farlo partire; punto secondo, scegliere semplice 
mente il vostro alter-ego e buttarvi nella mischia. 
senza perdere tempo in tutte le modalità che da 
sempre caratterizzano questa categoria, L'alternativa 
è sfidare il solito amico cui non telefonate mai per 
occasioni diverse da queste 
Poi lo stile di gioco è il medesimo: cì sono sel tasti 
d'azione (consigliato il pad a 6/8 tasti) e quattro di 
movimento, più tutte le combinazioni che vi diverti 
rete a scoprire 
E tutto questo è bello? Non lo so, aspettate che 
a leggere il commento. 
XAM 


Non mi convince, 
llo stesso modo 
in cui non mi con- 
vince il faccione di 
‘SS quando sorride 

ammaliante (o quando libera la sua voce suadente 

ia cavo). AI di là dell'aspetto grafico che mi pare 
piuttosto opinabile, c'è poca immedesimazione 
nei personaggi che sono mal caratterizzati e poco 
divertimento nelle sfide, a causa di un set di colpi 
male orchestrati e una velocità di gioco forse 
eccessiva. 

Il sonoro è giusto l'unico aspetto da promuovere 

pieno grazie alla qualità del parlato e dei file 
i, ma non mi pare che giustifichi da solo 


E' richiesto un P60 con Win ‘95 0 Win NT 4.0 e 
12MB di RAM, un CD 2X (il CD deve rimanere nel 
lettore per giocare), scheda sonora compatibile Di. 
rect Sound e scheda video compatibile con le Di- 
rectX. Si consiglia, invece, un P120 con 16MB di 
RAM, una scheda video con 2MB, una SoundBla. 


ster o compatibile e un pad della Gravis. Sono sup- 
portate le schede acceleratrici compatibili con le | 
brerie Direct3D. 


in 8 settimane!!? 


Diventare "web-master" in 8 settimane! 
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Un ‘avventura che ha fatto 


impazzire l'America. Un mondo 30, surreale 
e fantastico, dove le regole non valgono più 
e dove bisogna inventarsi tutto da capo. 

Un mondo da cui sarà difficile uscire... 

5 CO ROM per Windows L. 99.000 (IVA inclusa) 


Nelle migliori librerie 
e computer shop 
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ci SLODEMASTERS pen 


Scott 018 E ge 


Altra fase particolarmente concitata: uno dei nostri è 
‘appena stato colpito al basso ventre da una bordata ter- 
ribile e le palline in campo diventano tre. 


rs) 


L'arena è certamente lo stadio dotato di maggiore sce- 
nicità. In ogni caso, non appena avrete servito la palla il 
contorno scomparirà e vedrete solo il vostro avversario. 


va Î 


ll campo è quello del mitico stadio di Wimbledon. Notate 
la splendida realizzazione del manto erboso e delle zone 
rovinate per il troppo calpestio. 


Visuale allargata, il campo in bella vista e i quattro gio 
catori pronti a darsele di santa ragione. In Pete Sam 
pras, come del resto nella vita, i doppi misti sono i 
migliori incontri. 


un po' l'utilizzo di falangine e 
si pone idealmente a metà strada tra 
‘un arcade puro. In effetti lo stile 
partire dal design dei volti dei 
d re agli incontri veri e propri, 
coso e poco di realistico, Alcuni par- 
disposizione, la struttura di gioco in 
tazione più sull'Immediatezza che 

ra strategia di gara farebbero 
bilancia inesorabilmente verso l'approccio 
de. Tuttavia, la cura è la meticolosità con cul 
sono implementate l'intelligenza artificiale, le 
dei tennisti, la dinamicità della palla e la 
izz dei vari personaggi lascerebbero 


siano qu 


avviene tramite 

Ri È: 

Ecco quello che vede un tennista in campo. Visuale 
spettacolare ma quasi inutilizzabile. 


A essere sinceri questo 
Pete Sampras eccetera, 
eccetera mi ha un po 
deluso. Per carità, non 
voglio certo dire che il 
gioco in questione sia 
singolo game, pi fi (i brutto, anzi tutt'altro, tuttavia mi aspettavo qualcosina in 
ira ano Ends base all Veloci: % soprattutto considerando l'illustre nome dei program- 
alciascuno: dell'auali' corrisponde Un By 5 matori. Del resto erano diversi mesi che se ne parlava e 
Li ip. a che si vedevano le prime schermate in giro e la sensazio- 
diverso tasto (interessante la possibilità Jenerale era quella di un titolo destinato a far scalpo- 
di effettuare il servizio con immediata re. In realtà PST 97 è solamente un capolavoro mancato 
e Gi troviamo dentro le cabine dei giornalisti TV, a fianco di Bisteccone ‘ora cercherò di spiegarvi il perché. 
ondo la consolidata modali Galeazzi. Le tribune sono gremite all'inverosimile e ancora nessuno sì è La sensazione che ho avuto giocando e osservando i vari 
firmi Ù Ù messo a correre nudo per il campo. aspetti della realizzazione di casa Codemasters è stata 
———_ - quella di trovarmi di fronte a un prodotto finito e assem- 
blato in tutta fretta, generando un qualcosa di incompl 
to. La grafica è innovativa e a tratti spettacolare, ma in 
molte altre occasioni risulta poco definita o addirittura 
approssimativa. | poligoni che compongono i giocatori 
sono spigolosi e poco addolciti e le texture non contribui- 
scono certo a togliere loro questo strano look da mario- 
netta. La giocabilità, buona nel complesso, avrebbe potu- 
to essere molto più alta aumentando un po' la velocità 
dei giocatori e generando una maggiore caoticità negli 
scambi che invece per un buon 80% risultano ripetitivi e 
prevedibili. Alla fine vi ritroverete a utilizzare quasi esclu- 
sivamente il tiro classico, dato che la smorzata deve 
essere effettuata da pochi centimetri dalla rete, pena un 
\0 rimbalzo nel vostro campo. Senza parlare 
dell'assurda opzione di effetto, che in realtà altro non è 
che la mutuazione dell'after touch calcistico, tanto caro al 
bambino Mao. 
Un altro problema che mi auguro sia dovuto alla nostra 
beta (seppur completa al 100% era sempre una beta...) e 
che magari sarà risolto con la versione in commercio è 
quello inerente il sistema di collisioni. L'imprecisione in 
tal senso regna sovrana e non è affatto raro vedere la 
palla rimbalzare verso l'altra parte del campo anche se il 
giocatore ha dato una racchettata completamente a 
vuoto. Oppure, e forse ancor più irritante, c'è l'eventu 
del servizio è molto delicata, ma da questa foto lità tutt'altro che remota di veder lasciar proseguire il 
cosa che traspare è il pessimo raccordo tra Ì ! punteggi vengono evidenziati in trasparenza, proprio gioco anche se la palla è abbondantemente finita in corri 
che comporigono Ì giocatori. come succede nelle dirette televisive. Stupore, doio. D'accordo che anche gli arbitri veri prendono abba- 
li, ma qui si esagera, rischiando di falsare intere partite. 
che perplessità la sollevo anche sul codice, dato che 
PRveeg digg per giraro degnamenta in alta risoluzione, al,massimo del 
dettaglio, PST 97 ha necessitato un bel Pontium 200, 
obbando bellamente il 166 redazionale. Non che il 
gioco non girasse, ma certamente non era né fluido né 
divertente. 
) Per quanto riguarda la longevità, dipende un po' da voi. | 
tomnei ci sono, i giocatori sono molti (ventidue uomini e 
donne), eppure credo che senza un po' di amici in care 
e ossa potreste anche stufarvi. 
Ma sono solo spine? Nossignori, come ho detto nella 
recensione PST 97 è un titolo notevole e di sicuro inte- 
resse, divertente e spettacolare. In definitiva un bel 
gioco, sicuramente un passo fondamentale verso una 
-- nuova generazione di titoli sportivi, purtroppo affetto da 
alcune piccole lacune che gli impediscono di conquistare 
l'ambito Star Player. 


quindi pren inco! 


I Ciascun giocatore è definito da una serie di caratteristi 
= che che ne determinano il comportamento in campo. 


É Notate il look fumette delle facce ebeti dei protagoni- L 
IL NUMERO UNO ca e“ a Codomastere propone PST 97 sia in versione Dos che 


= Windows 95. In entrambi i casi la configurazione richiesta 
varia a seconda che si adotti l'alta o la bassa risoluzione, |. 
noltre, nel caso del caro vecchio Dos, le richeste hardware 
sono un pelino inferiori a quelle per Windows 95. Comun- 
que per la bassa è necessario almeno un Pentium 60 (un 
486 DX2 66Mhz per la versione Dos), mentre per la alta bi- 
sogna salire fino a un onesto 133 (Pentium 120 per la ver 
sione Dos). In realtà, come avrete letto nel commento è 
consigliabile qualcosa in più. 

Completano le richieste i canonici 16MB di RAM, il letto- 
re Cd a quadrupla velocità e la scheda sonora SB compa- 
tibile. 


GHARON 'IHANNA PRAMIN 


IN UNO SCENARIO CARATTERIZZATO DA 
cati MOZZAFIATO E COLPI DI 
SCENA DOVRETE CALARVI NEL RUOLO DI 
PERFI ECT ASSASSIN - UNA FORMA DI VITA 
È IN I]RTE UMANA E IN PARTE MACCHINA - 
CON CAPACITA E POTERI STRAORDINARI. 


RAZZA ALIENA BENSI” 
ESTREMAMENTE PIU’ PO si BETA 
PERICOLOSE... MA CHI SONO E PERCHE"? 


G Db IL PUNTO DOVE REALTA’ E DISTRUZIONE 


GROLIER INTERACTIVE 


GROLIER INTERAGTIVE 
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— INTELLIGENZA RRTIFICIALE ESTREMAMENTE-—""— 
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TOTALE ENTRANO IN COLLISIONE 


Ta PERFEGT AGSASSIN 
E VERITAS 

Ja SYNTHETIG DIMENSIONS PC CD-ROM È 
PERFECT ASSAGSIN COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


Tanto di “cappello” a chi ha scritto il testo 
In italiano sul retro della scatola di questo 
giochillo della Grolier Interactive, finora 
nota più per le enciclopedie multimediali 

per i giochi; mi ha risparmiato la consueta striz 

di moningi, indispensabile premessa al parto di 
î cappello introduttivo appena decente, Vi 
ta citare la scatola per introdurre l'ambientazio 


ta una giornata meravigliosa, "Nola, noia, noia 
Banzai sbadigliando. “Non sono una stupid: 
sa d'appartamento. Ho bisogno di assaporare | 
leliziona aria di campagna e il calore umido e afrodì 
lac del fiato delle mucch 
I video introduttivo (doppiato perfettamente, come 
del resto tutto Il gioco) ci mostra infatti come Ban 
ho insetto a metà tra la zanzara e la 


stia spassando in campagna svolazzan: 
do a destra e a manca tra piacevoli afrori, quando 
(catturato dallo spostamento d'aria di un'auto in 
corsa) viene trascinato nella casa del padrone 
dell'auto stessa, che si rivela essere il temibile Ster 
tore, Costui è un paranoico ometto che, oltre a 
disseminare la propria casa di insetticida, trappole e 
DDT, ha costruito delle “robocimici’* che, Insieme a 


Ditemi se questa non è una bella foto! Siamo nel sog 
giorno, lo “sterminatore” è addormentato davanti alla 
TV e noi dobbiamo proteggere le cimici da trasporto 
incaricate di prelevargli una buona dose di cerume 
(ghhh..). Il tutto, naturalmente, per completare la 
costruzione della macchina impestante che dovrà scac 
ciare gli umani dalla loro casa. 


Il primo incontro tra Banzai e la dolce ragnetta Arianna 
«E così sei tu Banzai, eh? Mmmhh. 
tu sei tanto male, bambina 


fisse modello artiglieria antiaerea, non 
che dare la caccia tutto il tempo ai mal- 
che sì trovino per sbaglio a passare di 
Banzai, coadiuvato da un'eterogenea 
‘bacherozzi (tra cui la cimice Paco, la 


Carino!». «Neanche 
». Un feuilleton per ento 


« po come una 
libellula, infido come 
un serpente e agile 

come un felino». 


Questo simpaticissimo bacherozzo parla un miscuglio di 
‘spagnolo e bolognese ma dichiara origini tutt'altro che 
latine 

«ehi, hombre, yo soy Pacole 

«Ah, non sei di qui, vero?» 

«No, amigo, $0y esvissero!» 


mosca inventore Fleinsi 
tutto, la bella ragnetta Ari: 
peraltro, tecnicamente, è un aracnide) 
dovrà costruire una macchina impe 
statrice a base di formaggio puzzolen 
to e altri Ingredienti ancor meno pia 
cevoli per scacciare gli umani dalla 
casa e prendere il potere, Non c'è che 
, finalmente qualcosa di diverso 
dalla solita invasione aliena © devasta» 
zione ecologica post-nucleare, 
Il primo impatto col gioco vero @ pro» 
prio non è affatto male: 
molto facile da comandare @ per la 
fine del primo livello (che è pratica- 
ite un tutorial) sarete pet 
mente In grado di compiere tutte le 
evoluzioni che vorrete, Non aspetta» 
tevì, comunque, una specie di Tie 
pgiter entomologico: in ossequio 
l'atmosfera da cartoon, Il movimento 
OccOso più che scattante, cosa 
re a qualcuno ma sicuramente 
naso ai patiti della velocità. La grafica, 
dalle foto, è molto originale nel suo 


Ecco qua Banzai Bug da vecchio: la sua funzione è 
introdurre i vari capitoli della storia (che poi sono i livelli 
del gioco) come se fossero ì suoi ricordi. Se qualcosa va 
male (quella che nel gioco sarebbe “la morte”) se la 
prende con la sua memoria: «ma no, non è andata 
cosi!», e si ricomincia daccapo. Questa cosa fa pensare 
che il gioco non sarebbe-male per dei bambini. 


stile surreale, e la mancanza presso. 
ché assoluta di texture contribuisce 
all'indispensabile fluidità del tutto. 

Alla fine del primo livello sì fa la 
conoscenza della simpaticissima 


cimice Paco e sì comincia a capire la 
struttura del gioco: una serie di 
video di ottima fattura costituiscono 
la trama (raccontata anche in flash. 
back da un Banzai ormai vecchio) 
che fa da contorno ai diversi livelli, 
ognuno con la propria presentazio 
ne, obiettivi della missione e pericoli 
del caso. Ripetitività zero, quindi, dal 
momento che ogni volta dovrete 
elaborare tattiche diverse per supe: 
rare ostacoli anche imprevisti: il che 
‘occasionalmente farà lavorare anche 
Il cervelletto, oltre che | polpastrelli. 
Si passa dalla pura e semplice 
sopravvivenza (il primo livello), al 
ritrovamento e recupero di oggetti 
alla protezione di un convoglio amico (come in 
Wing Commander... solo che al posto delle navi da 
trasporto abbiamo qui CIMICI da trasporto!) 


"Banzai Bua 


Insomma, avete capito l'antifona. 
Oltre alla propria abilità nel volo, 
Banzai Bug dovrà mettere a dura 
prova le proprie doti di combattimen- 
to: l'arma di base sarà il suo portento- 
30 sputo, in grado di distruggere le 
robocimici più deboli, quindi delle 
scariche elettriche che si potranno 
scagliare al momento buono, quando 
comparirà un arco voltaico tra le 


E dopo la mamma, il bamboccio! Questo 
ignobile nanetto dall'incisivo mancante 
si diverte a torturare gli insetti. Inutile 
dire che non è molto simpatico a Ban- 
zai... notate le mani pacioccose (in 
realtà mica tanto) e la pistolina laser di 
Capitan Futuro. 


—mss 7 


Terzo livello: stiamo 
faticosamente traspor: 
tando un fiammifero 


® 
6 
af chesera bastare perla 
È) 
* 
2 


ruzione dell'Appe- 
stai ntre le robo- 
cimici si fanno sotto, si 
può ammirare sul tavo: 
lo un Black&Decker 
poligonale, l'ideale per 
fare dei buchi ottago 
nali 


Siamo proprio all'inizio 
del gioco: il prima livello è 
iniziato da mezzo secon- 
do e già ci stiamo dando 
da fare per esprimere il 
massimo dell'idiozia 


Po 


O DS © è 


antenne di Banzai, In alcune occasioni quest'arco 
indicherà anche la possibilità di compiere qualche 
azione speciale, tipo aprire un contenitore o preme. 


_ Per scattare questa foto siamo stati 


presi in pieno dal getto d'insetticida 
scagliato dalla temibile mamma: anche 
l'amor proprio di un insetto viene meno 
quando si tratta di servire la causa di 
TG 


O S% wi 


re un pulsante, ed è proprio sco- 
prendo le azioni possibili e compren. 
dendone il meccanismo e gli effetti 
che si dovrà capire come superare i 
diversi imprevisti. Per fare un solo! 
esempio (non voglio dire troppo), in 
un livello tutto andrà per il meglio 
finché, verso la fine, verrà attivato 
un fantomatico scudo anti-insetto di 
cui non veniva detto nulla nel brie- 
fing della missione. Occorrerà allora 
innanzitutto capire che stia succe- 
dendo, quindi trovare il pulsante che 


7 
* 
È) 
* 
8 


lo disattiva per poi continuare. Si può quindi dire 
che i vari livelli di gioco sono ben congegnati e mai 
frustranti. Da segnalare, inoltre, la presenza di un 
completo help in linea con due diversi gradi di sug- 
gerimenti per ogni missione, il secondo dei quali è 
davvero esaustivo (ma questo, vedi commento, si 
rivelerà un danno più che un vantaggio). 

Ma allora questo Banzai, tutto sommato, si rivela 
una piacevole sorpresa? Ahi ahi, leggete il commen. 
to e scoprirete l'amara verità e la ragione del voto 
che, ci scommetto, avrete già guardato. 


Stefano “StepanBug” Gaburri 


Ero ben disposto 

verso questo titolo: il 

perfetto doppiaggio, 

la simpatia dei perso- 

naggi e delle loro 

voci, la grafica e in 

generale l'originalità del tutto (qualità sempre più 
rara di questi tempi) mi avevano convinto ad asse- 
gnare un buon voto a quello che (pur non avendo 
certo le pretese di essere un “giocone”) era pur sem- 
pre un prodotto ben fatto, e che vi dava la possibilità 
di ascoltare frasi come «L'Appestatore cominciò a 
vomitare puzze d'altri tempi, e in men che non si dica 
l'aria nella casa si fece irrespirabile». Ma ora vengo- 
no le dolenti note, che posso riassumere nel breve 
spazio di due parole: sette livelli. Se si escludo il 
primo, che, come ho detto, è più che altro un tutorial, 
sono solo sette le missioni nelle quali ci dovremo 
cimentare prima che Banzai coroni il suo sogno 
more con Arianna e il CD finisca prematuramente 

a prendere polvere sul ripiano più alto della vostra 
stanzetta. In questa situazione l'help in linea con 
relativi suggerimenti si rivela un'arma a doppio taglio, 
€ che la cosa costituisse un problema se ne devono 
essere resi conto gl sviluppatori, se è vero 
che dei tre livelli di difficoltà è il più difficile a essere 
proposto per default. Non che per questo le cose 
cambino: il sottoscritto ha terminato il gioco in poche 
ore e, sebbene le sue qualità videoludiche apparten- 
gano ‘a un livello superiore, che è impossibile anche 
solo aspirare di raggiungere, resta comunque impro- 
babile che Banzai e la sua cricca di bacherozzi possa 
fare compagnia ad alcuno di voi per più di qualche 
giorno. Tutto sommato mi sentirei lario in 
una sola occasione: non è che per caso dovete fare 
un regalo a un ragazzino? La grafica, l'atmosfera e la 
difficoltà, infatti, potrebbero fare di Banzai Bug ìl 
gioco perfetto per l'occasione. Ma se avete più di 12 
‘anni è meglio cercare qualcos'altro (così ne approfit- 
tate per prendere e gioco dove si può staccare la 

d. 


Innanzitutto occhio all'installazione: la versione ita- 
liana cerca di installare Banzai non nella consueta 
cartella “Programmi”, bensì in una fantomatica “File 
di Programma" che si devono essere inventati alla 
Grolier durante un “hashish party". Niente di grave, 
per carità, ma dateci un occhio se non volete che ve 
la crei. Il gioco richiede le DirectX (inclusa la versio- 
ne 3.0a) e dovrebbe supportare l'accelerazione tra- 
mite Direct 3d, se non che né io né SS siamo riusciti 
ad attivarla dall'apposito pannello (abbiamo due 
schede 3Dfx - una per uno, s'intende). | requisiti so- 
no un P90, 8 mega di RAM, scheda video e audio 
come più vi aggrada: inoltre un lettore di CD-ROM 
2X (molto meglio, per i filmati, almeno un 4% e 12 
Mega di spazio su disco. Bye. 


N 
N 


ITTA ETERNA 
INANOICINIO, 
RIA 


Il Drago di Avalon è giunto nella capi- Ad Avalon Roma potrai trovare un por- 
tale. Il suo tesoro è pronto per essere rac- tale verso i più incredibili mondi dell’im- 
colto da chiunque entrerà nella Terra dei maginazione, con Giochi di Ruolo, di 
Sogni. Carte e di Simulazione, giochi per Com- 

puter e per Playstation, Tridimensionali 

Le più preziose gemme della fantasia, e Miniature, Videocassette, Colonne 
splendenti gioielli di divertimento e dorate Sonore, Fumetti, Gadget e mille altri 
avventure ti attendono. sogni. 

Avalon Milano Avalon Roma 

Via Settembrini 20 Via Bissolati 68 


02/29400410 infoline 02/27071520 


Avalon Torino Avalon Forlì 
Via Magenta 0 Via Pedriali 21 
011/5617252 0543/33523 


Avalon Padova 
Via U. Foscolo 3 
049/658290 


Avalon Bologna 
Via C. Battisti 9/B 
051/234459 


Al comando di una formidabile astronave 
da combattimento guida la tua flotta nella 
più grande missione di 
esplorazione e conquista 
spaziale mai 
concepita 
da mente 
umana. 


Distributore es per l'Italia: FINSON srl 
Via Cavalcanti, 5 - 20127 Milano (ITALY) 
Telefono (02) 2831121 r.a. - Fax (02) 2840254 
e-mail: finson@finson.it - www.finson.com 


re rino Lingotto Fiere 4-8 dicembre '97 


Cowboys delle consolle 
e smanettoni intrippati 
Nonni digitali e nipoti in ansia 
di futuro i Internettisti e 
interinali ss Videoegoisti e spiriti 
gentili alla ricerca di idee digitali per 
regali di Natale > Educatori multimediali 
e content providers * Fantasmi di Baudelaire e mutanti 
Cellularisti vibratili e predatori di carte telefoniche 
Imprenditori e Managers "on-line" e impiegati senza scrivania 
Pirati innamorati e hackers mercenari * Navigatori approdati e navigatori 
naufraghi * Dentisti telematici e adoratori di TV satellitare con sguardo al collirio * 
‘Agenti intelligenti e sciamani ciberiani * Cittadini in cerca di nuove forme di cittadinanza 
e tuttologi curiosi » HTMLelsti assatanati e scenariti ispirati » Multitask:orce e 
cibermartiri della body modification community * Presenzialisti on line e giornalisti 
Inte alto Fuso dial navguii Sofici * Docenti a distanza e discenti in 
ana + Tato di rg roi ch mms ua i gamer 
POE SE * Notai dal ca-rom facile e agronomi in terra digitale * Patiti del terabyte e 
"get 1 vs i curo ‘* Pubblicitari convertiti al pixel e progettisti olistici * Videodepressi e. 


Videoeccitati * Crackers pestilenziali e webdesigners raffinati » Windowisti di massa e mellsti d' elite. 


TEMPO LIBERO © EDUCAZIONE © IMPRESA 


e Spettatr nterattb e Interpassivi «Ingegneri dell vitualtà io ingegneri Cibemanti 
\dealsti e Intermediari d'affari immateriali» Scrittori senza penna ed editori senza carta » Autori 
In cerca di editori ed editori In cerca d'autore + Netsurfers dal motore immobile e pslconomadi 
predestinati + Telelavoratori e teledisoccupati * Singles del villaggio globale e comunità virtuali 
* Utenti unix e utenti unisex 


3 Forum/eventi: 
La LL 6644216/26- Fax 011, 6635085 TA Le O Shi 3912601 


ADESSO È LA TUA VITA 
A ESSERE IN GIOCO! 


SEI RIUSCITO RD ENTRARE IN D 
si UNA DIMENSIONE 
e 3 VIRTUALE 
| TRIDIMENSIONALE: 


Per rafforzare la sua rete DISTRIBUZIONE 
vendita la società Newel s.r.I. computers e videogames 


LERL FA: Agenti/Rappresentanti 


PROFILO: 25/35 anni, appassionato di videogames e con buone conoscenze tecniche del prodotto; 
dotato di senso del servizio, di responsabilità, del commercio, intraprendente e disponibile al 
lavoro d'équipe con forte spirito di squadra, vitale con spiccate attitudini alla vendita, attento alle 
esigenze dei clienti, rigoroso e preciso. 


MISSIONE: dopo un periodo di formazione presso la sede della società per ampliare le conoscenze 
tecniche e/o gestionali, avrà il compito di gestire autonomamente un portafoglio clienti; consi- 
glierà il cliente (rivenditore) nella sua scelta del prodotto; in termini di fatturato sarà il vero ed 
unico responsabile della sua zona regionale, direttamente a contatto con il direttore vendite; in 
base alle prospettive di sviluppo in Italia della nostra società, le qualità manageriali dei candi- 
dati più intraprendenti permetteranno una evoluzione verso la posizione di Responsabile di 
Regione. 


Se questa posizione Vi appassiona, indirizzate una lettera manoscritta più curriculum vitae 
e foto precisando il mese e la rivista sulla quale è apparsa l'inserzione, a: 


Newel s.r.I. - Roberto Dibitonto - rif.2 
via Ugo La Malfa, 134 (ex via Po) 
20032 Cormano (MI) 


È ordini tele 
qualità Z ‘disponibilità 
nei servizi immediata 
e nei prodotti controllo magazzino 


ni = 

NneWel 

DISTRIBUZIONE 

specializzati computer e 

in consegne videogames 
rapide i d 


Uffici e magazzino: Via U. La Malfa, 134 (ex Via Po) 20032 Cormano (MI) - Ufficio Commerciale: Tel. 02/61.555.360 (30l.r.a.) - Fax 02/61.555.361 
Sito web Internet: http://www.newel.it - E-mail: newel@mclink.it 
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SOFTWARE SERVICE 
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d- ELECTRONIC TECHNOLOGY 
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COMPUTER VIDEO CENTER - Via Campo 
INFOCENTER SOLUZIONI INFORMATICHE 


PROFESSIONAL SOFTWARE 


ARMONIA COMPUTERS 

PIEMME Va Amen 

(CE - LINEA UPACIO- Vi Mazza 3 
‘GEMUS COMPUTER - Vi. Capo 113 


COMLANOS Ps 
COMPUTER UMON- Vi 
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Distributore esclusivo per l'Italia: FINSON srl 

Via Cavalcanti, 5 - 20127 Milano (ITALY) 

. Tel. (02) 2831121 r.a. - Fax (02) 2840254 

e-mail: finson@finson.it - www.finson.com 

> 

AI Si, inviatemi il catalogo aggiornato 


gratuito dei prodotti VIVIDI 


Nome/C 


E facilo: pt 
in libreria 


Finalmente troverete in tutte 
le librerie un Kit completo 
per una facile connessione 
con la più grande rete 
telematica del mondo, 
Internet, e per la 
navigazione nella realtà 
multimediale. Quattro guide 
complete accompagnano il 
neofita, schermata dopo 
schermata, nelle semplici 
procedure per connettersi 
alla rete, per utilizzare 
Agorà e per navigare in 
Internet, per creare proprie 
pagine multimediali nel 
World Wide Web. 


Le istruzioni e i programmi 
sono validi per qualsiasi 
computer e sistema 
operativo (Windows 3.x, 

Windows 95, Macintosh). 


Con il Kit si ha diritto a 
utilizzare tutti i servizi 
Internet gratis per un 
mese, senza limiti di tempo 
e di orario a partire dal 
momento della effettiva 
connessione. 


Gli oltre 400 Mbyte di 
programmi del CD-ROM 
contengono tutto il 
necessario per scambiare 
messaggi, partecipare ai 
Chat e ai Newsgroup, per 
ascoltare la musica, visio- 
nare immagini 
giocare in manier 


Imati, 


RACCOLTAMILLE LIRE 
STAMPA ALTERNATIVA 


Or: 


Torre Argentina Società di Servizi S.p.A. Divisione Agorà telematica 
Corso Vitt. Emanuele II, 39 00186 ROMA tel 06 6991742 fax 06 69920123 
Via G.B. Pergolesi, 23 20124 MILANO tel 02 6693455 fax 02 6693199 


ROMA (06) 6991742 - MILANO (02) 6693455 - TORINO (011) 534767 - FIRENZE (055) 291408 
VITERBO (0761) 222811 - LATINA (0773) 604757 - NAPOLI(081)7345334 - LECCE (0832) 398204 
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Revealed. 


DORAS POKER PALACE 
Grazie a Pandora s Poker Palace potrai 
giocare a poker in un modo diverso dal 
solito. Stella Stivens ti darà il suo benvenuto 
nel suo grandioso Casittò; dove troverai 9 
avversarie bellissime eSmolto esperte. 
Rispettando sempre le classiche regole del 
poke 


variazioni e contro chi giocare, ma de 


r, potrai scegliere tra nodè diversy 


avere abbastanza contante per affrontare 
le ragazze più belle ed eccitanti. Devi essere 1 Q 


x ù è ten 
molto bravo per vincere, ma ne vale la pendtige= 
Y % 


| < + 


D FINSON srl 
Via Cavalcanti, 5 - 20127 Milano (ITALY) 
Telefono (02) 2831121 r.a. - Fax (02) 2840254 
e-mail: finson@finson.it - www.finson.com 


DELPI 


I rally ti strappano un grido? 
Questo ti fara urlare!!! 


SCREAMER RALLY 


Ti sbatte fuori di testa e di pista que- 
sto rally indiavolato pieno di curve 
dislivelli terrapieni, dossi e cunette!! 
Cinque sono le auto a disposizione: la 
mitica Escort Cosworth, 
Renault Maxi Megane, la grintosa 
Toyota e la velocissima Peugeot 306 
Maxi... e poi c'è la quinta auto, ma 


la nuova 


Pc CD-ROM 


TUTT | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


(orsi www.leaderspa.it 


quella la meriti solo se sei particolar- 
mente bravo! E c'è anche una pista 
segreta ma anche questa la puoi pro- 
vare solo dopo che hai supertao i trac- 
ciati ufficiali: quelli di Colombia e 
Inghilterra sono rinnovati, totalmente 
nuovi sono invece Cina, Grand Canyon 
e... îl Circuito del Chianti in Toscana. 


Fa 


Manuale în italiano. 


Screamer Rally ha il supporto hardwa- 
re nativo per le schede grafiche acce- 
lerate 3Dfx, quindi il design delle auto 
e i dettagli delle piste sono resi perfet- 
tamente! 


LEADER] 


Qua Interattiva. 


| DI 
e leggete TGM da piu di ( 5 ogni pezzo secondo quattro criteri 
dieci minuti saprete già » , principali: Tecnica, ovvero la 


che, in un modo o qualità costruttiva e la validità 
nell'altro, di hardware ci dei materiali utilizzati: Bundle 
P i P ‘ Pi 
siamo sempre occupati, | [ CA 3 WA b; o ovvero la qualità e la quantità 
nelle Voci di Corridoio. Ci | | DI | T del software incluso con i 
siamo però resi conto — = = do van prodotti; Performance 
che nel “mare” di ovvero il livello delle 
notizie che offriamo mancava un vero punto di riferimento per prestazioni offerte: Estetica. perché anche l'occhio vuole la sua parte. A queste 
le novità in fatto di perreriche, sistemi di puntamento e valutazioni si aggiungera un giudizio globale espresso dal redattore di turno e 

apparecchiature varie. a partire da questo numero, quindi, TGM sintetizzato in un voto da zero a dieci, espresso su una scala a cinque stelle 

si arricchisce con uno spazio dedicato proprio a questi prodotti, Oltre alle prove su strada. TGM Hardware si compone anche di altri due 

cioè a tutto quanto puo migliorare, upgradare. abbellire e spazi: il O&A, per il quale vi rimando all'apposito box, e le Hardware 

rendere più completo il vostro PC. Schede, joystick, volant, News: queste ultime altro non sono che anticipazioni, notizie e 
impianti audio, modem e tutto ciò che ha a che fare conì curiosità su cio che ci riserva il futuro in fatto di hardware: se 
Personal trovera spazio in queste pagine. con un taglio piu volete, una sorta di “preview” di quanto potrete leggere in 
crilico e tecnico rispetto a quanto fatto sinora nelle Voci di queste stesse pagine nei mesi a venire. Insomma. TGM è già il 
Corridoio. Questo perché, molto semplicemente, tutti i prodotti vostro strumento privilegiato per lo shopping videoludico, e 
trattati in TGM Hardware passeranno attraverso approfondite —questo spazio nasce per aiutarvi a farvi strada anche nel 
prove su strada condotte direttamente in redazione, e verranno —meno pubblicizzato. ma non meno importante, settore 
valutati secondo una serie di parametri Oltre ad offrire le hardware Come al solito. fateci sapere cosa ne 
informazioni necessarie a reperire il materiale trattato (e -—pensate e buona lettura. 
quindi prezzi al pubblico e dati dei distributori), valuteremo Jacopo Prisco 


U.S.ROBOTICS SPORTSTER FLASH 


fusione tra 3Com e U.S.Robotics è ormai un fatto durante il normale web-suri pressoche doppia rispetto a un comune 
ma il glorios pericano co modem 28.8K bps. Questa versione dello Sportster viene venduta con la Flash 
ad esistere e di questi tempi si lega soprattutto alla -_ROM gia aggiornata allo standard X2, ed € possibile ottenere upgrade gratuiti del 
sto sistema, al pari del KS6Flex, _ software tramite il sito della U.S.Robotics (www.usr.it). Ciò potrebbe anche signifi 
© una velocita effettiva di care, al momento della codifica di uno standard definitivo, una prat iornabi 
53000 bps (in virtu di limiti tecnico-legislativi stabili 
enti preposti alle telecomunicazioni) su comuni 
nalogiche, sfruttano un meccanismo ibrido di 
logico digitale. Purtroppo, cc 


pite la stessa tecn 


TECHNOLOGY. 


decisivo, ma le ultime notizie danno 3Com in forte crescita, e sono gia oltre 1000 i 


provider che, a livello mondiale, offrono il supporto X2. In Ita per ora 10 (si 
tratta di Consorzio Padova Ricerche, Cyborg, Fileltalia, Flashnet, Fruit, Galaci 
Goldnet, GVONet, Ibenet, Incosoft, Internet House, MCLink, Ne&t e SIS), © ho uti 
lizzato proprio uno di questi per effettuare il test del nuovo Sportster Flash, ultimo 
esponente della lin mica” di casa Com. Il modem e di facile installazione e 
comprende la consueta dotazione di prese, oltre a una serie dì led chiaramente 
visibili; piccolo e maneggevole, può anche essere montato verticalmente per occu- _ lità dei modem di questo tipo. Inoltre, Sportster include le classiche funzionalità 
pare meno spazio, e richiede davvero pochi minuti per essere messo in opera. In Fax € può anche funzionare come un telefono VivaVoce, utilizzando il microfono 
condizioni di linea normali, la velocità di trasmissione effettiva si aggira sui incorporato e una cuffia. La confezione comprende una discreta dotazione softwa- 
5.0K/sec, con punte massime anche leggermente superiori. Ciò re, completa dei driver per Windows 95, una spina passante 

n fase di download, ica la presa telefonica e il cavo seriale, anche se, 
megabyte in poco più di tre minuti. Purtropp stranamente, la terminazione per il computer è 
co aturale che accada, nel caso in unicamente del tipo a 9-pin. La 
cui la linea perda stabilità, la perfor- x ) fa si compo. 
mance crolla improvvisamente, e TECNICA ovviamente, di altri model- 
non è difficile che il modem si BUNDLE > PREZZO PUBBLICO. fr: -queeno ci li: nel prossimo numero pro 
“abbassi” al protocollo V.34 con Tn prodotto indubbiamente compie. ROMA 

Le riduzione della to: se il vostro provider supporta lo QI IRMENCSCII ERIC 
performance. Nelle è PERFORMANCE @ standard X2, questo modem è forso MIPSMREMARTIVA MAM 
il migliore acquisto che potete fare. 
Altrimenti, valutatelo come un 


za si è verificata in poche occasioni, ESTETICA @ GLOBNL E  susisosialiro modem V.58. 


e la velocita di trasmissione, anche 


GMIOVEMBRE,92. 


di Diamond si attiene scrupolosamente, e offrendo un processore grafico di 


DIAMOND VIPER V330 


Non è difficile capire come sia impor- 
tante disporre di una buona scheda 
SVGA, che si sia interessati a presta- 
zioni 2D 0 3D, indipendentemente. Il 
profilo delle schede di nuova genera- 
zione prevede, ormai, piene potenzia- 
lità a |28-bit, accelerazione grafica tri- 
dimensionale e 4MB di SGRAM on- 
board. Profilo cui la nuova Viper V330 


base Riva NV3 a 128-bit, con RAMDAC da 230MHz. La scheda si pone a 
metà fra il mercato semi-professionale e quello consumer, visto che garantisce prestazioni 2D 
in ambiente DOS/Windows di sicura solidità, accoppiate al supporto di tutte le librerie comu- 


nemente utilizzate dai videogiochi accelerati, quali Direct3D e OpenGL; 

sono implementati i principali effetti grafici come MIP-mappi 

fogging. 2-buffering e anti-alasing, anche se ovviamente il livello 

di performance non è lo stesso delle schede 
3Dfx. Come è ormai stile consueto per Dia- 
mond, l'istallazione è semplice e ben sup- 
portata dal CD contenente | driver, che 
vengono aggiornati costantemente. La 
scheda sì avvale di un ortimo supporto 
software, che rende molto semplice sia 
la configurazione iniziale del sistema (che 
è guidata da un apposito wizard), sia le 
successive modifiche: una serie di opzioni 
possono essere incorporate rel menu a scom- 


puntamento. In quanto a funzioni c'è 
proprio tutto: 8 tasti di fuoco, che 
possono diventare 16 grazie al tasto 
Shife; acceleratore digitale, ovvero 
una sorta di rotella che può funge- 
re da gns o regolatore d'alttudine: 
hat switch a otto direzioni; rota- 
zione della leva del Joystick su se 
stessa per modificare punto di 
santi programmabili e ridefini- 
bili grazie al software per la creazione del 


vista; pul 


aL 


e 


x 
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ICROSOFT SIDEWINDER PRECISION 


parsa che viene visualizzato premendo il 
tasto destro sul desktop, e le funzioni più comuni (impostazioni grafiche, 
screen-saver, shortcuts) si possono attivare 0 disattivare in un attimo. 
Questa scheda, pur garantendo piena compatibilità con il software del 
passato grazie al supporto VESA 20, è già predisposta per adattarsi alle 
tecnologie future, visto che è compatibile con il formato DVD e con 
l'AGP, i nuovo bus grafico del sistemi Pentium Il. La gamma di risoluzioni 
attivabili si spinge fino alla 1600x1200, monitor permettendo. con fre- 
quenze di refresh sino a 200MHz. Il BIOS della scheda ristede su una 
EPROMM fiash aggiornabile gratuitamente, ed è anche previsto l'output 


televisivo tramite l'unlizzo congiunto di un adattatore dedicato. Il bundle 
in dotazione è piuttosto ricco e contiene software di sistema (DirectX 5, decoder MPEG), dri- 
ver per MS-DOS, OpenGL, DirectDraw e per una vasta gamma di monitor, e una ricca serie di 


TIRI piamon Multimedia” 


L.360.000 
UIMALIUEINE va esclusa) 


Fatta eccezione per Il prezzo, comunque 
giustificato, la Viper rappresenta il meglio 


costo 
quell 


Mi 


delle soluzioni 2D/3D integrate, ed è una 


scheda di 
alte prestazioni e per chi vuole il mas- 


GLOBALE sino del supporto e dell'espendibi 


Rimasto forse un po' in ombra in conseguenza del contem- 
poraneo lancio dello spettacolare Sidewinder Force Feed- 
back (vedi Voci di Corridoio del numero scorso. ma anche 
il prossimo TGM Hardware), ll “fratello minore" Precision 
Pro offre comunque un livello di qualità e di prestazioni 
“movimento” a parte, lasciano decisamente soddisfatti. 

In pratica, questo SideWinder è del tutto identico al 
mastodontico Force Feedback, tranne proprio che per ì 
componenti relativi al meccanismo di movimento. Non per 
questo si tratta di un apparecchio piccolo, visto che la sua 
stazza è importante e ricorda quella dei voluminosi Flight- 
Stick: a Iivllo di design. però, il know-how" di casa Micro- 
soft si vede tutto, e siamo quindi di 
fronte a un pezzo d'arre. 
damento più che a un 
meccanismo 

di 


biecnica 
D BUNDLE d 
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GLOBALE 


pe Ia AypERs, 


Game 


soluto valore per sistemi ad AIR 


giochi accelerati (iF-22 della Interactive Magic, Moto Racer della EA e 
MDK della Interplay). Insomma, la Viper è una scheda che 
rifiuta il compromesso e regala a chi la utilizza un sup- 
porto praticamente illimitato: il suo 


è leggermente superiore a 
lo di alcune dirette concor- 


renti (come per esempio la 


istique 220), ma viene com- 


pensato da un livello di perfor- 
mance e funzionalità dificilmen- 


raggiungibile per qualsiasi 
altra scheda della stessa fascia. 


P 


rofili di gioco incluso con 
apparecchio. Come per il 
Force Feedback, c'è una rele» 
camera a infrarossi posta 
sorto la leva che garantisce 
un'accuratezza nel rlevamen- 
to della posizione pari a un 
decimo di millimetro; essa 


permette l'eliminazione del cosiddetti “potenziometri”, spazzando via eventuali attriti di parti 
meccaniche che andrebbero a discapito della robustezza e della precisione. La comunicazione 
tra il joystick e il PC avviene interamente in digitale e permette di ottenere una velocità di gioco 
del tutto priva di effetto latenza. l design, come dicevo, é davvero accattivante ma, soprattutto, 

risponde ai più svariati fatori ergonomici: posto che non siate mancini, è un piacere 


TIRI microsoft Corp. 


1.195.000 
PREZZO PUBBLICO EAT ose 
Praticamente il massimo che potete 
chiedere a un joystick non dotato di 
force feedback. 


MATROX m3D 


Chi l'ha detto che esistono solo le 3Dfx? Sebbene il 
jet Voodoo si sia ormai imposto come lo standard 
dell'accelerazione 3D. il PowerVR di Nec vanta prestazioni 
similari e un supporto software di tutto rispetto. La Matrox è 
la prima casa di grande fama che si gettà nella mischia, propo- 
nendo questa m3D, che esattamente come una 3Dfx va 
installata supporto della SVGA esistente, in un qualunque slot 
PCI libero. La differenza tra le due tecnologie salta all'occhio 
ln termini di dimensione: poiché per la comunicazione con la 


scheda grafica avviene tramite il Bus PCI e non tramite un collegamento esterno, la m3D è 
molto più piccola di una 3Dfx, visto che non si fa carico di rielaborare il segnale video per poi 


cide). secondo i test eseguiti dalla stessa Matrox. Ad 
occhio la differenza di prestazioni rispetto a una 3Dfx è 
leggera, ma percettibile, soprattutto in termini di fui- 
dità: si ha l'impressione che la PowerVR sia maggior- 
mente dipendente dalla velocità della CPU, visto che si 
è segnalato un certo incremento di performance pas- 
sando da un P166 a un 200MMX. A livella di supporto, 
molti dei giochi di prossima uscita che prevedono l'ui- 


bene, ma 


tenerlo in mano (evitare il doppio senso quando sì parla di joystick 
Microsoft supera ogni nostra capacità), Il prezzo, sebbene di 

gran lunga inferiore rispetto al “mostro" Force Feedback, 
resta alto ma ben giustificato dalla qultà 
costruttiva e dalla solidità dell'attrezzo. 
Forse sarà perché siamo abituati troppo 


ci ha lasciato un po' l'amaro 


in bocca notare che, fatta eccezione 
per i vari driver e le utility associate 
con il joystick, non c'è alcun gioco o 
demo incluso in bundie. In compenso 
le sudderte uelity sono ben realizzate 


ed effetti 


vamente utili per personaliz- 


Pp 


zare l'uso dei vostri giochi preferiti, 


lizzo di una 3Dfx usciranno anche in versione Power VR (Resident Evil, Take No Prisoners, 
Jedi Knight e Magesiayer sono solo alcuni esempi) Indubbiamente non siamo ai livelli di volume 
del Voodoo, ma senza dubbio chi acquista una m3D sa di non rimanere a bocca asciutta. Nella 


rimandarlo al vostro monitor. Ciò, se da un lato potrebbe garantire maggiore velocità di comu- 
nicazione, potrebbe andare a intasare i già fagellato Bus PCI che, oltre a farsi carico della viabi- 


confezione sono incluse le versioni complete di MDK: Laguna Beach e Ultim@te Race della Kall- 
sto, discreto gioco di corse di cui potete ammirare un'immagine. L'aspetto più interessante di 


D PERFORMANCE “D 
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sono i soliti: MIP-mapping, fogging, anti-aliasing e via discorrendo. La oltre 20 demo (tra cui Moto racer, Tomb Raider, WipeOut XL e 
640x480: in questo caso i frame rate re e un supporto software sui cui 
un massimo di 45/60 1.249.000 P 
PREZZO PUBBLICO. Erra 
Db BunDLE d 
300, na resto ant papienchà na Gia] 
lo scelto, comunque, queta è la sche: 


lità dei dati all'interno del PC, viaggia ancora alla non esuberante velocità di 66MHz. Il chip mon- questa scheda sembra comunque il prezzo: a un costo ben inferiore a quello di una qualsiasi 3Dfx 
risoluzione massima si spinge fino a 1024x768, anche se PP" VERDETTO Sub Culture), Resta da vedere se siete disposti a mettere 
variano da un minimo di 32fps vale, ancora. il beneficio del 
(Tomb Raider IVA inclusa) 
Le prestazie 
ro del supporto software: se volete spendere 
GLOBALE «rev 


tato sulla scheda è Il NEC PowerVR PCX2, assieme a 4MB di SDRAM, Gli effetti supportati — senza software, vi portate a casa una scheda dalle prestazioni similari con due giochi completi e 
giochi verranno generalmente utilizzati in modalità in conto un livello di prestazioni leggermente inferio- 
(Quake e Hexen Il) sino a È TECNICA Matrox Graphics li dubbio. 
e Terra sono di poco inferiori a una 
poco per avere un'accelerazione 3D di livel. 
— 444 in 00m) & 
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DIAMOND SUPRAEXPRESS 56E 


Il KS6fex rappresenta la risposta di Rockwell all'X2 di US Robotics: anch'esso infatti prevede la 
possibiltà di collegarsi a un Internet provider alla mirabolante velocità di 56000 bps. Sembra sarà 
questo lo standard del futuro, anche se molti sono convinti che all fin fine si giungerà a un com- 
promesso fra le due fazioni (volenti o nolenti). Ma andiamo ora a esaminare da vicino uno di 
questi “mostri” telematici e cerchiamo di capire se effettivamente valgono il loro costo 0 meno. 
ll modello in questione (SupraExpress 56e) è distribuito dalla Diamond Multimedia, ma prodotto 
dalla Supra, ben più che celebre in questo campo. 

Appena aperta la voluminosa sca- 

tola salto subito all'occhio un 
particolare: sembra vuota! In 
realtà è il modem ad essere di 
dimensioni minuscole (meno di 
un foglio AS), soprattutto se 
messo a confronto con il Cou- 
rier redazionale. Questa miniatu- 
rizzazione ha comunque | suol 
pro e i suol contro. Da un lato 
abbiamo il poco spazio occupato 
sulla scrivania, ma dall'altro non 
si può fare a meno di notare la 
scarsa dotazione di prese e inter- 
ruttorì. Non esiste un pulsante 
per spegnere e accendere l'apparecchio (particolare già 


SupraExpress 


56K Faxmodiem Pt 


for Performance gi 


prende tre CD-ROM, di cui solo uno veramente utile (gli alti riguardano Compuserve e la teu- 
tonic: Telekom Online), comprendente diversi programmi per Internet e per la gestione del Fax, 
della segreteria telefonica, ecc. Il manuale è piuttosto scarno e buona parte della documentazio» 
ne (tipo la lista dei comandi AT) si trova su un dischetto. 

Ma dopotutto l'aspetto conta poco, dato che all fin fine sono le prestazioni quelle che fanno la 
differenza. Da questo punto di vista fa Diamond sembra aver fatto un buon lavoro, migliorando 
uno dei punti deboli che da sempre hanno caratterizzato | Supra, ovvero l'affidabilità della con- 
nessione, Comunque per 
quanto riguarda la velocità 
reale vi devo dare una 
delusione: mai e poi mai 
riuscirete a collegarvi a 
56000 bps, almeno finché 
abiterete in italia. La media 
oscilla quasi sempre fra | 
42000 e | 48000bps, ma 
tenete presente che molto 
dipende dalla distanza 
effet"va dal server, dalla 
qualità della linea e dal 
traffico telefonico 
Utilizzando il nodo speri 


noioso mentale K56 recentemente aperto da TIN qua a Milano, sono riuscì 
sullo ZIP) e non è presente neppure una porta passante to a toccare durante i download punte di 5.5K al secondo. 
per il cavo del telefono. il che costringe l'utente a Effettivamente navigare con questo modem è tutta 


dover staccare e riattaccare Il povero 
doppino. Si tratta di due particolari 
alquanto noiosi, che oltretutto 
aumentano non di poco l'usura 
delle spine e delle prese. L'aspetto 
generale insomma appare piutto= 
sto povero e si ha la conferma di 
questo osservando | fin troppo pic- 
colì led che indicano lo status del 
modem. 

La dotazione software è discreta e com- 
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un'altra cosa, solo che non sempre si riesco- 
no a ottenere gli stessi risultati e può 
accadere che a un certo punto, senza 
apparente motivazione, la qualità della 
connessione crolli di colpo. Si tratta 
quasi sicuramente di problemi legati al 
firmware della ROM e a TIN stessa, il 
cui nodo a 56K è ancora in fase di 
gestazione e come tale tutt'altro che 
perfetto. 


[III Diamond Multimedis 


L.340.000 
PREZZO PUBBLIC, posse 
în definiva un modem dall buone prosinzio. 
ni e senza troppi fronzoli, che va incontro alle 
Esigenze di chiunque voglia nevigare sd alta 
olocà senza spendere troppo. I più es 
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La gente Te 
colleziona Le cose 
paio str anco 


ns 


Tiw/ stal 
sulle È Las 


Vai sul sicuro e colleziona solo il meglio. Ecco infatti la seconda serie di 
titoli forti, imperdibili, intramontabili, etc... 

E' la CLASSIC COLLECTION numero 2 e la puoi riconoscere subito dal vesti- 
to particolarmente attraente e sotto il vestito... è uno spettacolo. E poi, 
come resistere ad un invito così: prezzi speciali per titoli 
incredibili, come Silent Thunder, Megarace 2 e tanti altri! 
E quando avrai finito con questa collezione, potrai buttar- 
ti sulle prossime: le numero 3, 4, 5, etc. sono già in prepa- 
razione. Stai pronto così non rimarrai con un pugno di 
mosche in mano! CLASSIC 


VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET: www.leaderspa.it 
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Scegliete 


Stanchi di starvene 
tori dal gioco? 


Volete portare un po' d'azione nel vostro PC? Oggi è semplice con Creative e la sua formidabile gamma di prodotti economici, facili da 
installare e capaci di trasformare il vostro PC in una fantastica stazione di gioco.multimediale. E poi via con gli effetti sonori da K.O, e 
una vertiginosa grafica ad alta velocità, che vi trascineranno con il massimo della spettacolarità in un'esperienza da sballo totale! 


Godetevi i suoni più realistici che solo la premiatissima Sound Blaster? AWE64° Gold può darvi grazie ai superbi campioni 
SoundFont e all'incredibile E-mu® 3D Positional Audio. Una serie infinita di campioni personalizzabili sono 
finalmente alla vostra portata di mano (e d'orecchio) grazie ai 4MB di RAM di base, espandibili fino a 28MB. 

La fantastica Sound Blaster AWEG4 Gold vi offre un sonoro incredibile con le sue 64 voci contemporanee e 
l'eccezionale qualità Wave-Table finora disponibile solo su prodotti altamente professionali. 


Per i giochi pieni di video non c'è niente di meglio del kit d'espansione PC-DVD Encore” Dxr2, basato su un nuovissimo lettore DVD 
della seconda generazione. E per divertirsi con gli ultimi giochi 3D la scelta obbligata è Graphics Blaster!" Exxtreme”, 
la soluzione grafica definitiva per completezza e prest: ni. Aggiungete a tutto questo anche SoundWorks"* CSW200'"", 
il miglior sistema a tre altoparlanti, e finalmente anche voi vi ritroverete al centro dell'azione 


il vostro PC non sarà più lo stesso. E neppure voi. 
E non lo diciamo per gioco. 


Passate a Creative: 


Copyright 1997. Creative Technology Ltd. Sound Blaster, Video Blaster e AWES4 sono marchi registrati, e SoundWorks, CSW200, Graphics Blaster e Blaster Exxtreme sono marchi di 
Creative Technology Ltd, Tutti gli altri marchi e nomi di prodotti sono marchi e marchi registrati dei rispettivi proprietari. Ogni caratteristica è soggetta a cambiamenti senza preavviso. 


l'azione! 
Creative! 


ci 


Sound Blaster AWE64 Gold Kit di espansione Graphics Blaster SoundWorks CSW200 
La migliore scheda sonora per prestazioni e PC-DVD Encore Exxtreme Ottenete il meglio dalla vostra AWEGA 
meta vel bella rivoluzione che — Aggiungi ita sonora Gold con qi 


convenienza, compatibile con più programmi 


jondo dei giochi con la 


di qualsiasi altra 
e riv 


realismo e qualita delle 


per 


ticipa 0. Legge 


DVD (2X) e CD-ROM (20X). 


immagini 


Le soluzioni multimediali più potenti per il vostro computer 
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WWW.SDUNDBLASTER.COM 


di questo grande attore 
del palcoscenico 
informatico? La 
risposta la state 

leggendo. D'ora in 
poi, ogni mese, qualche esigua 
Powerbook ha salvato paginetta della vostra rivista 
la terra dagli alieni in preferita sarà dedicata al 
Indipendence Day. À computer 
Centinaia di meline della Mela: curiosità, 
iridate hanno fatto attualità e, 
capolino sul grande immancabilmente, giochi. 
schermo. Poteva TEM 
restare ancora a lungo 
indifferente nei confronti 


Tutti i computer 
della sala di controllo O I di 
di Jurassik Park erano w—— TT 
dei Macintosh Quadra. 

L’anno scorso 

un Macintosh 


que un fenomeno rilevante che dal 1984 ad 

oggi è stato il protagonista di una infinita 
serie di innovazioni poi imitate da tutti gl altri siste- 
mi operativi. 
Nel mondo, come in Italia, un computer su dieci è 
un Macintosh. Una fetta di utenza notevole a cui il 
mercato videoludico, nel corso degli anni, ha comin- 
clato a rivolgere lusinghiere attenzioni. Quasi tutti i 
giochi che hanno riscosso successo su PC vengono 
convertiti per Macintosh. Magari a distanza di anni, è 
vero, ma cì sono quasi tutti. Inoltre, bisogna ricorda- 
re che proprio su Macintosh ha visto la luce qualche 
isolato capolavoro che solo successivamente è stato 
portato su PC: uno tra tutti MYST. 


Macintosh, Un computer? Uno status sym- 
Q bol? Un diverso modo di pensare? Comun- 


RETROSPETTIVA 
Chi ha detto che per Macintosh ci sono pochi giochi 


alzi la mano. Reynaud e Silvestri: 
FUORI! ct 
E la prima volta che si pala di 
giochi per Macintosh su TGM e 
ci sarebbe materiale sufficiente 
per riempire un paio di numeri 
della rivista. Ma non volendo 
incorrere nelle ire dei Pcisti 
furenti mi limiterò a un breve 
retrospettiva dei giochi di più 
grande richiamo. Se lo vorrete, e 
vi prego di usare il mio indirizzo 
e-mail che trovate all'inizio del 
giornale, sarò disponibile per 
raccontarvi di qualunque gioco, 
antico © recente che sia, di cui 
mì chiederete. 

Ma iniziamo il nostro viaggio. 


Il primo passo importante fu quan- 
do il Macintosh, da piccola colonni- 
na monocromatica, si trasformò in 
un computer a colori come tutti gli 
altri. Era il 1991 e il primo consi- 
stente segnale della validità di que- 
sta piattaforma in ambito ludico lo 
si ebbe con l'indimenticabile flipper 
Tristan della StarPlay. In quell'anno 
vide la luce il primo titolo assoluto 
su CD-ROM: era Space Ship War- 
lock per Mac della giapponese 
Reactor, ora specializzata in bam- 
bole di silicone. 

Prince of Persia della Broderbund, 
originariamente programmato pro- 
prio su di un Apple lÎ, fece capolino 
nella sua versione per Macintosh. 
Fu un ovazione, Era la migliore ver- 


Mac OS 
Quando starete leggendo queste pagine L- 
sarà finalmente disponibile negli scaffali di uil 
tutti gli Apple Center il tanto atteso 
System 8 in italiano. 
Il regno del rivoluzionario System 7 dura 
dal lontano 1991. E da allora tante cose 
sono cambiate nel panorama dei sistemi 
operativi: prima tra tutte, l'avvento di Win- 
dows 95 che, malgrado i suoi innegabili 
difetti, ha effettivamente ridotto le distanze 
con il famoso sistema di Apple. (È 
Dopo innumerevoli cambi al vertice, in que- n 
sto momento Steve Jobs è tornato CEO: 
dopo innumerevoli inversioni di marcia, 
» licenziamenti e infinite perdite economi- 
= che, pare che, finalmente, Apple abbia 


— imboccato la strada per il futuro. Per 
Rhapsody 


Natale di quest'anno è atteso il rivoluzio- 
nario sistema operativo chiamato in codi- 
ce Raphsody, frutto dell'unione del moto- 
re UNIX di NextStep e della famosa 


interfaccia utente di MacOS. 

E ora, per colmare il vuoto che ci separa dal 
periodo delle festività, Apple ci offre la possibilità 
di installare sulle nostre MACchine, il nuovo 
System 8. 

Innumerevoli sono le novità che questo nuovo 
sistema operativo ci offre: multitasking per quan- 
to ri; la copia e la cancellazione dei file (in 
System 7 il computer si bloccava fino al termine 
di queste operazioni), possibilità di copiare più file 
alla volta, nuova delle subdirectory con 
la possibilità di vedere il contenuto di una cartella 
senza doverla aprire, nuova veste grafica della 
scrivania, totalmente tridimensionale e persona- 
lizzabile dall'utente; maggiore intelligenza artifi- 
ciale nell'interpretare e risolvere le necessità 
dell'utente, maggiore velocità con i processori 
Power PC e, infine, innumerevoli nuovi pannelli di 
controllo e curiosi programmini di varia utilità. 


E Mac OS 
What's Hot 


Today's 
Technologies. 


Mac OS Releases 
Rhapsody 
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Un avvertimento: Apple sta rilasciando un piccolo upgrade del nuovo 
ol 


sistema (8.01) che, 


ad aggiungere ulteriori minime funzionalità, 


corregge una serie di piccoli bug. La troverete in Internet al sito della 


Apple. Non dimenticatevi di scaricarla. 
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Massimo Triulzi nasce a Milano ben 28 anni 
fa. Una lunga storia. Ma ciò che ha segnato di 
più la sua vita è stato quando, recandosi a 
scuola, venne investito da un pirata della strada. Fu allora che sua mamma, un monumento di 
azienza e comprensione, per alleviare lo stato di shock in cui il piccolo versava, si presentò a 
Iii con un'enorme scatola tra le mani: era un ATARI VCS 2600. 
Questo regalo, non l'incidente, segnò indelebilmente il corso della vita del piccolo Ulzi. Inces- 
santi traversie e colpi di scena non riuscirono mai più a staccare il nostro eroe dai videogiochi. 
Atari, Intellivision, Coleco, Vic 20, C64 e Apple Il GS passarono, uno dopo l'altro, tra le sue 
agili manine fino a portarlo all'acquisto di Macintosh, una filosofia da cui non si è più separato. 
Oltre ai videogiochi, questo sveglio ragazzo ama scrivere. Quando è solo nella sua stanzetta, 
al buio, illuminato solo dalla fioca luce del monitor, Massimo scrive racconti, storielle e fanta 
sticherie. 
Nel 1993, grazie ad un amico, scrive la sua prima timida recensione (Pathway into Darkness 
per Macintosh) per una grande rivista di videogiochi, concorrente di TGM, con cui collabora 
continuativamente fino allo scorso anno. In quegli anni di dura palestra, decide di voler diven- 
tare giornalista. Inizia a collaborare con le più svariate riviste di informatica, fino a sbarcare 
sui quotidiani. 
Ma un’ombra si affaccia sulla sua vita. A Las Vegas, in occasione di un servizio sugli Westwood 
Studios, conosce un personaggio alquanto singolare affetto da ‘black jack: sindrome da dipen- 
denza acquisita”, E' Max Reynaud, Ed è proprio la frequentazione di questo poliedrico e 


Chi sono io? — 


imprevedibile individuo a portarlo su queste pagine. Il resto è presente. 


«mmm... ama parlare di sé in terza persona. 
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sione disponibile. Successivamente, continuando con 
| platform, fu la volta della MacPlay, divisione della 
Interplay preposta allo sviluppo di giochi per questa 
piattaforma, a uscirsene con Another World e, a un 
anno di distanza, con FlashBack. Si parla di un perio- 
do in cui Amiga e PC viaggiavano a bassa risoluzione 
mentre Macintosh sfavillava a 640x480. Ovviamente, 


Cosa vi asp 


«Il mondo Macintosh è stato recentemente scon- 
volto dalla recente introduzione di un nuovo 
programma della Connectix: Virtual PC. 

Questa applicazione, bypassando l'ingombrante 
sistema operativo di Macintosh, emula a bassissi- 
mo livello una scheda madre Pentium con tanto 
di Soundblaster PRO. 

Basterà solo creare una partizione PC sul nostro 
disco fisso, installare DOS e Windows e iniziare 


locare. Giocare, sì, avete letto bene: Virtual 
PC è stato pensato per offrire una totale compa- 
tibilità con i giochi per PC. Quali? A che velocità? 
A che risoluzione? Su quali Macintosh? TGM vi 
offrirà una prova su strada di un buon numero di 
giochi per PC su Macintosh. 


e questo diede adito a parecchie illa- 
zioni, a questa risoluzione il problema 
più grande era la velocità. E' per que- 
sto motivo che bisogna aspettare sino 
al 1993 per poter giocare in soggetti- 
va (su PC c'era già Doom). E' la prima 
volta della neonata Bungie con il suo 
Pathway into Darkness, seguirà a 
breve la MacPlay con la splendida 
conversione di Wolfenstein 3D. Un 
anno dopo il mercato Macintosh ini- 
zia la sua espansione: Marathon della 
amata Bungie, il primo meritevole 
rivale di Doom per Mac, DarkForces 
della Lucas e, alla fine, proprio quan- 
do tutti temevano il peggio, arrivò 
Doom convertito dalla MacPlay. 

Ancora giochi d'azione con la saga di 
Wing Commander della Origin, X- 
Wing. Rebel Assault e Rebel Assault 


Il della LucasArts. 


Sul fronte delle avventure il panorama era fittissimo 
sin dagli esordi: la Sierra non si è mai dimenticata di 
convertire un solo episodio di Leisure Suite Larry, 
Space Quest e King's Quest senza parlare di Gabriel 

night A e Il, Phantasmagoria, RAMA e Lighthouse. 
Sul fronte opposto neanche la Lucas stava a guarda- 


RIVEN, MYTH, DIABLO, POSTAL, 
SIMCITY 3000, Civilization 2 e CARMA- 
GEDDON non sono che alcuni tra i 
molti titoli che vedranno la luce nella 
versione Macintosh entro Natale. Non 
mancheremo di tenervi informati, 
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re: Loom, i vari Indiana Jones, Monkey Island | e Il, 
Day of the Tentacle, Full Throtre e, infine, The DIG. 
Sempre per Mac, sono disponibili tutti i titoli della 
Infocom: le mitiche raccolte delle stupende avventu- 
re testuali degli albori dell'era informatica (The Lost 
Treasures of Infocom I e II) e i “moderni” Return to 
Zork e Zork Nemesis. 

Tra gli altri vale la pena di citare The 7th Guest della 
Virgin-Trilobyte e i due grandi Buried in Time della 
Presto Studios. 


Per quanto riguarda i giochi di strategia Macintosh 
partiva addirittura favorito: la Maxis sviluppava origi- 
nariamente solo per lui e, infatti, Sim City nacque su 
Macintosh, addirittura in bianco e nero. Nel corso 
degli anni successivi, tutti i vari SIMqualcosa sono 
apparsi su questa piattaforma, eccetto, se non erro, 
SimCopter. Dalla Bullfrog arrivarono Populous e 
Populous Il e successivamente Syndicate, dalla Micro- 
Prose l'immarcescibile Civilization. Persino l'europea 
Psygnosis contribuì alla causa: i Lemmings, in tutte le 
sue svariate edizioni, e il divertente Worms (della 
Team 17) sbarcarono sulla mela iridata. 


Il fronte più debole lo si evidenzia esaminando i gio- 
chi sportivi: il primo gioco di calcio risale solo 
all'anno scorso: è Actua Soccer della Gremlin. 
Meglio, per fortuna, sul fronte della guida. Si parte 
con i mitici Test Drive della Accolade per arrivare a 
IndyCar Racing | e 2. 


Il recente passato vede vagonate di titoli di valore 
alterno ma, tra tutti, due meritano di essere citati 
senza riserve: Command & Conquer della Virgin- 
Westwood e Warcraft Il della Blizzard, Capolavori 
che meriteranno di essere più ampiamente trattati 
nei prossimi numeri. 
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Quasi a sfidare SNoktom SÈ volta il suo diretto 


antagonista, Duke Nu 
la luce cor 
a Quake. 


Se il protagonista di Quake incon- 
È trasse in un oscuro androne il 

nostro fido Duke Nukem, quesì 

sicuramente avrebbe la peggio. 
Per due motivi: il primo è perchè diffcil- 
mente riuscirebbe a trattenere le risa non 
riuscendo più a mirare, Il secondo è perchè 
Duke cercherebbe di offrire sempre il suo 
profilo al nemico e, non avendolo, risulte- 
rebbe invisibile. 
Un lungo giro di parole per citare le due 
principali caratteristiche di Duke Nukem 
3D: l'immediata ilarità che suscita nel gio- 
catore e il tradizionale motore grafico in 
finto 3D. 
Il gioco, analizzato sotto il profilo tecnico, 
non è nulla di eclatante, La veste grafica, 
anche a distanza di anni, rimane pratica- 
mente immutata rispetto a Doom, di cui è 
un sostanzialmente un clone. Ma il succes- 
so di Duke Nukem, perlomeno quello riscosso nella 
sua versione per PC, è da addebitarsi allo schietto 
divertimento e all'insana curiosità che suscita nel 
giocatore. 
Ancora una volta, quasi un ulteriore severo monito 
alle software house, si dimostra di come sia più 
Importante un'idea originale rispetto a mille trovate 
ipertecnologiche e come il pubblico, noi, sia ricono- 
scente nei confronti di qualcosa di realmente gioca- 
bile. 
Chi aveva mai pensato di ambientare uno shoot ‘em 
up in un quartiere a luci rosse con tanto di cinema e 
peepshow? E soprattutto chi aveva mai pensato di 


am 3D per Macintosh vede 
mente 
vincerà? 


regalare al nemici una caratterizzazione tanto simpa- 
tica? Gli alieni di Duke Nukem non sono i soliti per- 
fidi mostri a cui siamo abituati: sono umanizzati 
Anche loro vanno in bagno e anche loro si prendo. 
no i loro svaghi nell'ammirare piacenti fanciulle sve- 
stite che dimenano le loro grazie 

E poi ancora, chi di voi, vedendo un telefono appeso 
a una parete virtuale non prova il forte desiderio di 
alzarne la cornetta? E quante volte vi è stato impedi- 
to di farlo? 

E quante volte, con il fido lanciamissili imbracciato, 
non avete provato a sparare contro un edificio con- 
statando, delusi, che il vostro colpo non aveva avuto 


” meglio QUAKE o DUKE? 


Ma saranno davvero due giochi confrontabili? 
Questa è la mia personalissima risposta 
all'eterno antagonismo di questi due capolavo- 


ri. Certo, la prospettiva in soggettiva è la stessa, ma il gioco? 


Possiamo realmente confrontare le gotiche e cupe atmosfere del capolavoro della ID con le 
fredde ambientazioni underground dove si muove Duke? Ma andiamo oltre, iniziamo a giocare. 
In Quake veniamo catturati dalle musiche, dai fiochi giochi di luce delle lampade a petrolio che 
costellano antichi e umidi corridoi in cui echeggiano strani lamenti . Rabbrividiamo. 

In Duke Nukem, alla sola vista del primo alieno, veniamo colti dal desiderio di esaurire il nostro 
primo caricatore. L'ambientazione è scarna e funzionale. Qualche manifesto ci suggerisce stra- 
ne anticipazioni circa ciò che troveremo all’interno delle palazzine che ci circondano: donnine 
prezzolate. Poi avremo occasione di imparare a proiettare un film - e che film-, di giocare a 
biliardo, di osservare come vengono espletate le più comuni funzioni fisiologiche da una razza 
aliena, di sprecare decine di preziosi colpi sparando alla nostra immagine riflessa nello specchio 
del bagno e così via. 

Non solo le emozioni che si provano giocando sono diverse; anche la meccanica di gioco è 
diversa. Quake è esplorativo, direi quasi lento, senza alcuna connotazione negativa. Duke è fre- 
netico, incalzante, divertente. 

Insomma, si tratta di due giochi completamente diversi. Da giocarsi con stati d'animo diversi e, 
probabilmente, adatti a target diversi. 

Preferire l'uno o l'altro è una mera questione soggettiva. Nel dubbio entrambi i titoli valgono la 
pena dell’esborso. 
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conseguenze? 

Provate a far crollare un intero palazzo, cosa che 
dovrete compiere nei primi livelli di gioco, e capire 
te il perchè di questo gioco. 

| programmatori di Duke, giocatori prima che svilup- 
patori, hanno semplicemente incontato le volontà di 
milioni di videodipendenti sparsi nel mondo. 

Nel mondo di Duke Nukem, una fredda e scialba 
periferia cyberpunk, tutto è estremizzato: il sesso, la 
violenza e... il divertimento. 
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Duke è “solo” una 
grande idea. | pro- 
rammatori della 3D 
lealms hanno saputo 
inventare un gioco di 
grandissimo richiamo 
usando un motore grafico funzionale ma oggettiva 
Mente obsoleto. I finto 3D di Wolfenstein, Marathon 
e Doom trova ancora una volta il successo grazie alla 
calibratissima combinazione di un gameplay esausto, 
uello di crivellare di colpi il nemico, con una buone 
lose di humor e cinismo. Le numerossime trovate 
umoristiche, ben distribuite nello svolgersi del gioco, 
e la possibilità di interagire con oggetti e ambienti 
statici (lo sciaquone del bagno, le cabine del telefo- 
no, i tombini e molto altro...) riescono a regalare a 
Duke Nukem un innovativo spessore. L'azione frene- 
tica e cruenta unita alle continue battute e citazioni 
pronunciate dallo stesso nostro alter ego, rendono 
Duke Nukem un gioco incredibilmente coinvolgente 
e divertente. 
unica lacuna, specie considerando la contempora 
nea uscita di Quake su questa piattaforma, è la man- 
cata spettacolarità grafica. 
page po VE: 
Anche per Duke Nukem, come per Quake, è consi- 
gliato un Macintosh dotato di un veloce processore 
Power PC per poter godere appieno di tutte le carat- 
teristiche grafiche e sonore. L'applicazione richiede 
16 MB di memoria RAM e circa 30 MB di spazio li- 
bero sul disco fisso. 
Duke Nukem 3D ci è stato gentilmente fornito da 
Melange-MI 


MacSoft.eID 


Chi non conosce Quake? 
* Provo quasi un senso di imbarazzo nel 
recensire un gioco per cui, almeno nella 
sua incarnazione per PC, sono stati versati 
fiumi di inchiostro. Ma l'evento, almeno per gli uten- 
ti della mela, è di grande rilevanza e merita qualche 
parola. 
La trama è, come consuetudine, inesistente. ll filone 
è quello tipico “entra lì dentro e spara a qualunque 
cosa sì muova". D'altra parte sarebbe lecito aspet 
tarsi che il blasonato seguito di Doom apporti qual- 
che grande novità în questo tipo di giochi. E le 
aspettative non sono state deluse. Quake è il primo 


gioco su Macintosh a fare uso di un motore grafico 
in 3D reale. Le parole non sono assolutamente suffi- 
clenti a descrivere che cosa ciò possa significare: sì 
potrebbe parlare di immense fortezze le cui archi- 
tetture interne non hanno nulla da invidiare ai capo- 
lavori di Escher. Sì potrebbero 
citare i labirintici sotterranei alla- 


PLAVER 


Erano più di sei mesi 
che si vociferava del 
suo avvento ma, a 
parte qualche instabile 
e lentissima versione 
demo, Quake per 
Macintosh restava solo 
una promessa sulle 
pagine ingiallite di 
qualche rivista 
d’oltreoceano. Ora, 
finalmente, è realtà. 


bombi, il secco scricchiolare delle ossa degli zombie 
colpiti da una granata. Le musiche, talvolta incalzanti. 
talvolta paranoiche, sempre macabre 

Il mix di tutto quanto detto costituisce il punto di 
forza di Quake: l'atmosfera. L'opprimente atmosfera 
di ambienti cupi e malati. Quasi un odore di muffa 
che giunge alle nostre allargate narici. La paura che 
cl spinge a girarci di scatto alla ricerca di qualcosa di 
cui sentiamo i demoniaci mugolii ma che ancora non 
ci è dato di vedere. 

In poche parole, un capolavoro. 

La versione Macintosh, in particolare, semplifica 
qualche macchinosa caratteristica tipica del PC: 


gati. Sì potrebbe persino raccon- 
tare che i mostri che incontrere- 
mo nel nostro triste cammino 
sono diventati poligonali e hanno 
perso quella piattezza che con- 
traddistingueva i loro defunti pre- 
decessori. Ma nulla è ancora suffi- 
ciente per poter rendere l'idea di 
ciò che tutto questo suscita 
nell'animo del giocatore 

Oltre al 3D reale non si possono 
non citare gli incredibili effetti di 
luce, frutto di sofisticatissime 
nuove routine di light sourcing. 
parte integrante delle atmosfere 
del gioco. În tutto il suo svolgersi, 
Quake gioca parecchie delle sue 
carte proprio nei giochi di luce, 
nella penombra, nell'oscurità. E 
poi gli effetti audio: gli echi, i rim- 
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Quake può arrivare a girare a 
pieno schermo a una risoluzio- 
ne di 1024x800 a migliaia di 
colori senza dover installare 
nessuno strano driver. Se il 
nostro computer sarà in grado 
di far muovere così tanti pixel e 
saremo dotati di un monitor 
sufficientemente grande, l'appli- 
cazione stessa ci proporrà le 
nuove opzioni, Ovviamente è 
supportato il gioco in rete, sino 
a 16 partecipanti, che ci consen- 
tirà innumerevoli sfide via 
AppleTalk, Ethernet o, imman- 
cabilmente, Internet. 
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A mio personale avvi- 
so Quake non è stato 
capito. Tutti si sono 
mostrati concordi nel 
pronunciarsi favore- 
volmente riguardo 
l'incredibile motore grafico, ma il gioco non ha 
riscosso quell'entusiasmo che, secondo me, merita. 
La colpa è da addebitarsi alle innumerevoli aspettati» 
ve che la comunità videoludica aveva accumulato nel 
corso della lunga attesa. Quake ci era stato promes- 
‘come un'epica avventura fantasy ma il progetto fu 
abbandonato. Poi, con l'avvento del divertentissimo 
Duke, tutti si aspettavano qualcosa di altrettanto 
innovativo e spiritoso: delusi. 
lfne, anche dopo l'uscita del gioco, Quale è stato 
inteso come un eccellente seguito di Doom e nulla 
più. 
Quake dovrebbe essere inteso come lo stato dell'arte 
nei giochi in soggettiva. Qualcosa di raffinatissimo e 
coinvolgente. curato in ogni suo particolare. Quake 
vuole che il giocatore assapori estasiato le sue com 
plesse ambientazioni fino all'ultimo pixel. Rinuncia di 
proposito alle adrenaliniche claustrofobie suscitate 
dal suo illustre predecessore per lasciare spazio a un 
mondo, oscuro e misterioso, che vuole trasportare il 
iocatore nell'oblio. 
per fare questo Quake perde immediatezza. Non si 
possono scoprire | meravigliosi particolari di questo 
gioco nelle prime schermate. Bisogna andare avanti 
anche se il rischio di rimanere delusi nei primi minuti 
di gioco è effettivamente esistente. 
Detto questo, non posso esimermi dal consigliare 
caldamente Quake a patto di possedere un Macinto- 
sh veloce, capace di gestire tutte quelle mirabilie tec- 
nologiche che lo trasformano da semplice sparatutto 
a esperienza immersiva. 


Un qualunque Macintosh dotato di processore 


Power PC è sufficiente per far girare questa maesto- 
sa acrobazia di poligoni. Se, però, vogliamo poter 


aumentare il numero di colori, aumentare la risolu- 
zione e assicurarci la migliore qualità audio si rende 
indispensabile un velocissimo 603 (intorno ai 200 
MH2) o un qualunque 604. 

16 i MB di RAM richiesti dall'applicazione e ben 50 
MB di spazio libero sull'hard disk. Una volta istalla- 
to, Quake necessita del CD solo per poter ascoltare 
l'accompagnamento musicale 

Novità: per la prima volta in un gioco per Macintosh 
sono supportate le schede acceleratrici 3D (quella 
standard di mamma Apple e la mitica 3Dhò. 

Quake per Macintosh, non avendo un distributore 
ufficiale, è di difficile reperibilità. Lo potrete trovare 
da Melange -MI. 
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o compatibile 


CD-ROM Manuale in Italiano 
Hardware richiesto: 
486 DK2-66, 8 Mb RAM, 


lettore 2x, soundblaster (cartina ANO 
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Esplosioni spettacolari 
a tutto schermo 
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Hardware raccomandato: 
Pentium go, 15 Mb RAM, SOFTWARE 2ooo: Via Della Resistenza, 277 - S. Maria di Catanzaro (CZ) 
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Navigando su Internet e leggendo le riviste 
elettroniche dedicate all’Amiga che ultimamente 
sembrano spuntare come funghi artt in 
Inghilterra), vi capiterà senz‘altro di | 
un'infinità di notizie riguardanti incredì Dili 
gioconi di prossima pubblicazione. lo stesso mi 
sono meravigliato non poco nel leggere che 
misteriosi team di programmazione stessero 
lavorando a cloni e conversioni di giochi che 
fino ad ora eravamo stati costretti ad ammirare 
solo su PlayStation o su PC: la verità è che a 
volte si tratta semplicemente di idee che 
qualcuno si sta impegnando a mettere in pratica 
e dietro a questi buoni propositi non esiste una 
riga di codice né un pixel. Capita addirittura che 
vengano diffusi lì screenshot per dimostrare 
la veridicità di quelle notizie, ma a ben vedere 
si tratta del lavoro di qualche bravo grafico non 
supportato però da un programmatore che 
trasformi in gioco vero e proprio tutto quel 
materiale. Perché dico tutto questo? Semplice: 
per assicurarvi del fatto che su TGM leggerete 


circa la loro possibile falsità. Tutto questo per 
introdurvi alle solite voci inglesi che questo 
mese hanno annunciato ciò che in altri tempi 
sarebbe stato immediatamente bollato come 
pesce d’aprile, ma che spero di cuore possano 
avere un minimo di veridicità: dopo la 
sensazionale voce circa il clone di EF2000, ecco 
le non confermate notizie circa la conversione su 
Amiga dotati di PowerPC di MONKEY ISLAND 3 
da parte della Lucas Arts (qualche tempo fa 
c’era stata una sorta di raccolta di firme da 
mandare alla Lucas), circa un clone di TOMB 
RAIDER per processori 68040 (o superiori) e 
circa un clone di QUAKE, anche questo per 
macchine “power-uppate”. In altri tempi avrei 
subito buttato nel cestino delle news di questo 
tipo, ma trattandosi di zzi e in 
considerazione del fatto che i ClickBOOM stanno 
lavorando a una misteriosa killer application 
per “Power Amiga” (non si sa ancora se sarà un 
gioco originale o una conversione), forse è il 
caso di aspettare e sperare. 


upportate da ini 
indagine che no assicuri la bontà e nel caso în. 


cui si tratti di VOCI, sarò il primo ad allertarvi 
Dopo aver dominato le sezioni “Amiga Intro” e “Amiga Demo" dell'Italian Gathering 97, 
DARKAGE SOFTWARE dopo aver dato una scossa alla scena demos italiana programmando e diffondendo Intros e 
demos con un ritmo spaventoso, Modem/Darkage (all'anagrafe Paolo D'Urso) ha pensato 
bene di creare DARKAGE SOFTWARE, una software house vera e propria che si occuperà di pubblicare, per lo più 
con la formula dello shareware, software di buon livello programmato dai giovani autori che altrimenti non avrebbe- 
ro alcuna possibilità di vedere le loro fatiche pubblicate e commercializzate. Il buon Paolo offre anche la propria 
esperienza di programmatore al servizio di quei (numerosissimi) progetti iniziati, annunciati e mai terminati. | primi 
giochi che vedranno la luce saranno un arcade, un rompicapo in stile Puyo Puyo e un gioco alla Sega Rally: per ades- 
so gli screenshot sono top-secret, ma vi assicuro che è tutto vero e ne ho le prove, visto che io stesso sono stato 
coinvolto in questo progetto (per chi non se ne fosse ancora accorto, io sono MAXIME e sono già quattro numeri 
che scrivo le news della sezione Amiga di TGM). Non mi resta che invitare tutti i team italiani interessati a far per- 
venire i demo dei propri lavori a: PAOLO D'URSO - Via Cacciatori delle Alpi, 45 - 06049 Spoleto (PG) oppure 
all'indirizzo E-mail: granata@mail.caribusiness.it. More news later... 


darkage 


La Skillo Interactive è un team di programmatori nato 
nell'ambiente univei che sta lavorando assidua- 
mente alla programmazione di due giochilli niente male: 


PICCOLE SOFTVIARE HOUSE IMPAZZANO 


RADIACTION sarà un clone di Super Stardust che ci porterà attra |. NI 
verso 11 livelli di furiosa caccia al'alieno all’interno di tunnel super- 
bamente renderizzati, mentre MARTIAN TALES sarà un gioco | M 


strategico ispirato a Warcraft Il. Per sapere la data di pubblicazione 
temo che dovremo aspettare un po', dato che gli Skillo stanno 
ancora cercando un publisher. Un altra software house, questa 
volta nostrana, ha invece reso nota la sua intenzione di pubblicare 
ben 4 giochi, di cui solo 2 sono in uno stato più avanzato di pro- 
grammazione: la Hurricane Software sta lavorando a ESCAPE 0 

OWARDS THE UNKNOWN, un'avventura grafica in stile _ 
Monkey Island (dagli screenshot che ho visto non si direbbe) che 
dovrebbe essere rilasciata a Febbraio 1998, e a EAT THE WHISTLE, gioco di calcio ispirato al più famo- 
so Sensible Soccer. Spero che i ragazzi della Hurricane si facciano sentire presto anche perché non ho 
visto nessun demo giocabile dei loro lavori e nel frattempo mi sono giunte voci che vorrebbero l'avventu- 
ra grafica programmata in AMOS (vi prego NO!) e il gioco di calcio ancora inesistente a livello di codice. 


Anche questo mese sono lieto di dedicare l'ennesimo news-box alla sempre più grande Vulcan Softwa- 
re, che ha promesso di mandarmi entro i primissimi giorni di Novembre la tanto attesa versione finale 
di FINAL ODYSSEY e la versione commerciale di UROPA 2, precedentemente rilasciato su Aminet 
come shareware. Ebbene, la Vulcan ha raggiunto due importanti accordi a livello commerciale: innanzitutto 
ha deciso di dedicarsi esclusivamente allo sviluppo e alla pubblicazione dei propri giochi affidandone la distri- 
buzione in esclusiva alla Weird Science Ltd e ai loro partner internazionali della GTI GmbH, ditte ben radica- 
te in questo settore e che col loro impegno garantiranno ai prodotti della Vulcan maggiore pubblicità e repe- 
ribilità per gli utenti di tutto il mondo. Questa scelta è stata praticamente imposta dalla volontà della Vulcan 
di raggiungere determinate mete: del resto era inevitabile, visti i 14 differenti team di sviluppo (formati da 
più di 100 persone in totale) attualmente impegnati su moltissimi progetti, alcuni dei quali dedicati anche ai 
PowerPC. Il secondo importante accordo raggiunto consiste nella pubblicazione di tutti i futuri giochi svilup- 
pati dalla software house The World Foundry, anche se la Vulcan si riserva di visionare ogni singolo gioco 
prima di confermarne la pubblicazione sotto la propria etichetta. Visto che oggi sono buono vi voglio rivelare 
che The World Foundry, oltre ai giochi che vi ho annunciato nei mesi scorsi (Maim & Mangle ed Explorer 
2260), sta lavorando ad altri due giochi ambientati nell'universo descritto nella loro ENCYCLOPEDIA 
GALACTICA: il primo sarà un simulatore di una stazione spaziale nello stile dei giochi della Maxis, mentre il 
secondo sarà un gioco alla Diablo ambientato in una gigantesca nave spaziale. 


INDOVINA? 
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= Tognea È or= Moni ‘annunciati ormai da tantissimo srar rrewrer 
tempo pubblicati e 


impo mentre di CHAMPION- 
SHIP MANAGER 2 ho ormai perso ogni traccia e ogni speranza, anche 
giusto qualche settimana fa ho ricevuto notizie 

buzione. Ricordate STAR FIGHTER dalla GeoSync Media 
reware è contenuta in uno degli ultimi Silver Disk)? Bene, ci 

ha pensato bene di rifare tutta la grafica (meno male NATMB) includendo —CAMPA/GN SELECT 
nuove modalità di gioco e migliorando la già buona giocabilità. All'inizio del 

1998 sarà pronto un originale sparatutto a scorrimento sia orizzontale che 

verticale: in APHASIA la nostra navetta potrà cambiare aspetto, trasformandosi addirittura in un mech, a 
seconda dei vari power-up raccolti; inoltre, il gioco includerà speciali effetti di luce e di acqua oltre al parlato digitalizzato e ad altre caratteristiche che 
probabilmente scopriremo a Natale, quando cioè un primo demo sarà disponibile. Invece un demo già pronto, però solo per i publisher, è quello di 
DIVERSIA, la nuova fatica degli autori di The Strangers: per noi poveri mortali l'appuntamento è rimandato a Gennaio 1998. A chi sta aspettando con 
ansia la pubblicazione di FORGOTTEN FOREVER, consiglio caldamente di mettersi l’anima in pace dato che il immatore ha deciso di riscrivere 
tutto il codice in C per facilitarne l'eventuale porting su altri sistemi. Per concludere, vi annuncio la disponibilità di BLADE e la non disponibilità di Jen- 
nie, PR della Alive Mediasoft Limited, a mandarmene una copia se non dietro pagamento di 14.99 sterline (come dire, peggio per lei! NATMB). Se non 
altro Jennie mi ha dato la conferma ufficiale delle conversioni, già in fase avanzata di programmazione, di PHANTASMAGORIA e di DOOM 2; oltre allo 
sviluppo di THE HAUNTED, Hurrà! 


DESKTOP CORRUPTION Questo il curioso nome (mi ricorda tanto qualcosa...) di un 


gruppo di programmatori sparsi in varie località del mondo, 

che si sono uniti grazie a Internet per dare vita a un nuovo 
RPG con vista dall'alto, pieno di grafica fumettosa e di sequenze animate in stile Manga. THE CHILD OF DARK- 
NESS mette insieme le caratteristiche salienti di Zelda e di Chaos Engine: sarà infarcito di enigmi e di sonoro 
parlato e includerà una originale routine per l'intelligenza artificiale, progettata in modo tale che lo svolgimento 
del gioco sia sempre differente. Ogni livello sarà un capitolo di un libro col suo prologo, il suo copione e la sua 
introduzione animata, ma sarà proprio il giocatore a scrivere il libro; 
non ci sarà ordine e potrebbe benissimo capitare di dover tornare ad 
affrontare il primo capitolo per poter finire il quarto, 0 di dover aspetta- 
re una certa ora del giorno per poter trovare e risolvere un enigma. 
Anche se il gioco è stato pensato per un solo giocatore, è comunque in 
fase di studio una modalità a due via modem. The Child Of Darkness 
sarà distribuito su CD e funzionerà su tutti gli Amiga dotati almeno di 
AGA, di 68020, di 2 mega di fast ram e di almeno 20 mega liberi su hard 
disk. Saranno ovviamente supportate le eventuali schede grafiche e 
sonore e i processori più potenti. 


ULTIM'ORA Gli Arcadia Developments si sono decisi all'ultimissimo minuto 
(e non senza una certa insistenza da parte mia, vero Andrea?) a 
farmi pervenire informazioni circa il loro prossimo gioco, un 

interessantissimo clone di Puzzle Bobble 3/Puzzle Fighter, con elementi di sparatutto, che quasi sicuramente si 

chiamerà BUBBLE HEROES. Al di là della trama scontata (ci toccherà liberare la Regina delle Ninfe rapita dal 
cattivone di turno), il gioco presenta caratteristiche davvero interessanti: 512 colori contemporaneamente su 
schermo, effetti di trasparenza e luminescenza, massiccio utilizzo degli sprite AGA a 64 pixel, background ani- 
mati, tantissimi frame di animazione per i personaggi disegnati in stile giapponese super deformed. Il tutto, 
ovviamente, nelle diverse modalità Story, Challenge e a due giocatori. ll gioco (che disporrà di almeno 60 livelli) 
sarà evidentemente distribuito su CD, visto che gli ArcadiA stanno valutando la possibilità di includere tracce 
audio, oltre all'mmaneabile supporto del protocollo TCPIIP per le sfide via modem, Lo sviluppo di Bubble 

Heroes è stato ritardato a causa della completa riscrittura della routine di gestione del blitter e di alcuni proble- 

mi col grafico, quindi vi rimando ai prossimi numeri per sapere qualcosa di più circa la data di uscita, la i 

bilità di un demo giocabile e l'eventuale publisher. 


LIGHT MY FIRE Mentre da qualche settimana è iniziata la distribuzione delle 
de CyberStormPPC dedicate al possessori di A4000, Phase È sta ras 
randosi al lancio delle BlizzardPPC, attese con ansia dai numerosi 

gori di A1200. La linea PowerUp dedicata a queste macchine è stata ritardata per permettere alcune modifiche 
ramente faranno la felicità di molti. Anzitutto saranno ibili due slot per SIMM piuttosto che uno com'era stato pai 
zialmente preventivato (per un totale di 128MB massimi) e inoltre si potrà scegliere fra tre differenti velocità di clock 
(160, 200 e 250MHz). ll processore sarà sempre il velocissimo 603e, che offre bassi consumi e ottime prestazioni. Inte- 
grato su scheda vi sarà un controller SCSI. Fast , sorpresa. un connettore custom al quale potrà esere agganciata la 

ionPPC, una scheda video hi-end dalle prestazioni incredibili. Basata sul Sete 2, “add-on 

di abbattere due annosi problemi che da sempre affliggono gli utenti di AI 
limitate capacità degli stessi. Come ben sapete si tratta di bus ormai vecchi e lenti, era possono essere 
paragonati ai PCI più moderni 0 addirittura al nuovi AGP. Phase 5 risolve così il problema alla radice, con una slot da 
800MBI (è veramente tanto, fidatevi) e con un chip grafico, il Permedia 2 appunto, che offre caratteristiche 2D/3D inte- 
grate così evolute da poter addirittura go E E l'accoppiata 


gendo anche utenti comuni e 
diluendo, anche perché Wolf 

vicino, a causa dei pei fera ils i Campane 
10 0 con un patto di ferro o com li fine diniiva di gpal 

di mezzo i figli, in questo caso gli utenti Amiga... 
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PIANIFICA, DIFENDI, ATTACCA 
PO REALE 
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; _ è azione, strategia, 4 

, 1 * 
È astuzia, velocità 
3 £ \ 
E in tempo reale. TA 
È Costruisci e gestisci la tua « 

y i colonia spaziale, affronta rivolte 
se «tra i cittadini, competizioni tra . 


colonie differenti e catastrofi 


naturali in un gioco che 
offre tantissimo spazio 


CD-ROM alla tua creatività 
PROGRAMMA 

E MANUALE 

IN ITALIANO 
REQUISITI TECNICI: 
WINDOWS ‘95, 
LETTORE CD-ROM 2X, 
PENTHIUM, 8 Mb DI RAM, 


e al tuo controllo. 


SVGA 840 X 480 256 COLORI, 
SOUNDBLASTER O SCHEDE 
SONORE 100% COMP. WIN., 
TASTIERA, MOUSE. 
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Gli utenti amighisti sono sempre stati 
famosi per la loro infinita pazienza, per la 
loro quasi masochista disponibilità a soffrire 
e sperare, nonché per la loro genialità 

nell'inventare via software ciò che la loro macchina 

non permetteva di fare via hardware: tutto questo 
pur di non cedere all'ormai soffocante monopolio 
dello zio Bill e nella assoluta certezza che un giorno 
sarebbero finalmente tornati a sorridere (a dire la 
verità io ho sempre continuato a sorridere, soprat- 
tutto vedendo chi, straconvinto PCista, si è dimo- 
strato spesso e volentieri pronto a prostrarsi dì 
fronte ai suoi subliminali dittatori), Chi non ha mai 
perso la fiducia e l'ottimismo verso un mercato da 
più parti dichiarato morto, ma che di fatto continua 

a prometterci un futuro migliore, è il fondatore e 

presidente del più grande computer club tedesco, da 

me contattato e interpellato per questo speciale di 

TGM in cui eviterò opportunamente di usare la tra- 

dizionale formula dell'intervista “a domanda rispon- 

de”. 

Cinque anni fa, Andreas Magerl fondò la APC&TCP 

con la volontà di riunire i migliori sviluppatori tede- 

schi e con la speranza, magari, di lasciare il segno 
nella storia di un computer e di un sistema operati- 

vo che riteneva, ed evidentemente ritiene tuttora, i 

migliori in circolazione. Nel 1993 entrò a far parte 

del club un ragazzo che programma un gioco chia- 
mato ‘1990-93er Edition" esclusivamente dedicato 
al mercato tedesco: dopo i ripetuti ma inutili tentati- 

vi di pubblicare il prodotto e in considerazione del 

fatto che il club aveva ormai raggiunto un notevole 

numero di iscritti e di buoni programmatori, 


Il caldo asfissiante e quelle 
mi lasciano intuire che i tr 
po' più duri del previsto, 


piuttosto incasinata di una delle piste spaziali, in 
cui sembra quasi di intravedere Disney Worid alla fine 
del ponte (la vacanza in Francia ti ha fatto male 
NATMB) 


Come gestire il reti 
rei puter 
Tati pie felici. 


Andreas decise di fondare una 
sorta di software house all'interno 
del club stesso, pubblicando i giochi 
‘n casa” e distribuendoli attraver- 
so ll collaudato sistema (attualmen- 
te l'unico metodo per acquistare 
giochi Amiga) della vendita per cor- 
rispondenza. 

Oggi la APC&TCP riunisce 400 
utenti tedeschi, pubblica con rego- 
larità le utility e i giochi da loro 
prodotti e rilascia mensilmente la 
più grande rivista su disco tedesca 
(2 floppy contenenti mediamente 
più di 150 articoli, tra cui anche le 
anticipazioni e le recensioni di 
software e hardware). Inoltre, 
masterizza collezioni di software su 
CD (un po' come fa Luca Danelon 
qui in Italia con i suoi magnifici Amy 
Resource, recentemente giunti al 
Volume 5) e, già dal novembre del 
1996, distribuisce i suoi prodotti 
grazie alla più grande e famosa Epic 
Marketing/Islona. 

Relativamente al futuro, Andreas non si sbilancia 
troppo: Amiga International dovrebbe rivelare espli- 
citamente e al più presto qual è la politica che intra- 
prenderà in futuro e dovrebbe offrire maggiore sup- 
porto a un mercato che, nonostante il periodaccio 
di generale incertezza, sta producendo in questo 
1997 molti più giochi che nei due anni precedenti 
Le PowerUp e l'A-BOX? Per Andreas non sono mai 
esistiti e non esisteranno fino a quando la PhaseS 
non si deciderà a rispondere alle loro continue let- 
tere e sollecitazioni (un fatto che lamentano in 
molti, purtroppo NdTMB), tanto è vero che sul 
fronte videoludico la APC&TCP ha già cancellato 
ben quattro futuri giochi esclusivamente studiati per 
i processori PowerPC. Il Pios! non ha speranze (mi 
sa che a qualcuno fischieranno le orecchie in 
itcompamiga NdTMB) e non sarà dunque suppor- 
tato in alcuna maniera; le schede grafiche verranno 
seriamente considerate, ma nessun prodotto ne 
avrà necessariamente bisogno per poter girare. In 
ogni modo, Andreas è ottimista e si aspetta grandi 
cose dal COMPUTER 97 che avrà luogo dal 14 al 16 
Novembre a Colonia, dove il suo club avrà uno 
stand e dove Petro Tyschtschenko dovrebbe ufficial- 
mente soddisfare la curiosità di chi ormai da tempo 
si chiede quali saranno | successori degli Amiga 1200 
e 4000. 

Oltre ai già pubblicati e recensiti Fiyin' High e Testa- 
ment, la APC&TCP ha annunciato una serie di giochi 
per molti dei quali avere già letto 
delle notizie in anteprima nei numeri 
precedenti di TGM. E' comunque 
utile fare un veloce punto della situa- 
zione su ciò che ci aspetta nei prossi- 
mi mesi: tra pochi giorni dovrei rice- 
vere la versione finale di Pinball Brain 
Damage oltre a due data disk per 
Fiyin' High di cui ho ricevuto notizie 
e screenshot in anteprima assoluta 
già il 10 ottobre. Si tratta di due 
nuovi mondi, Space e Lava, ognuno 
costituito da 5 tracciati contenenti 
una quantità incredibile di nuova gra- 
fica: contemporaneamente a questi 
verrà rilasciato su Aminet un impor- 
tante patch che introdurrà un rivedu- 
to e corretto controllo della propria 
macchina e una migliore taratura 
della bravura degli avversari (potenza 
delle recensioni!). Proseguendo la 
carrellata delle prossime uscite, vale 
senz'altro la pena ricordare che a 
partire da febbraio 1998 potremo 
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mettere le mani su Pulsator, il mese seguente su 
Phoenix e su Adventure Shop (un pacchetto che in 
teoria dovrebbe permetterci di creare avventure 
grafiche in stile Myst) e successivamente su Marble- 
lous 2, Testament 2, Westerados, Escape from 


co riassunte în un'unica Immagine le scherm: 
introduttive dei due nuovi mondi di Fiyin' High. Adess 
capite perché si chiamano Lava e Space? 


Una significativa schermata di Magic Island, aventur 
(forse ambientata in un'isola magica?) ancora in fase di 
programmazione che verrà pubblicata non prima della 
primavera del 1998. 


Azfantis, Skimmers, Daydream, Hotel Manager, Mega 
Blast, Skaut e Magic Island: ovviamente lo zio Maxi- 
me resterà con le antenne rivolte verso la Germania 
e vi terrà informati sulle ulteriori informazioni che 
via via si renderanno disponibili. 


Massimo “MAXIME” Marino. 


VOGLIO CONTATTARLI SUBITO! 


Se siete interessati ai giochi o ai CD pro- 
dotti dalla APC&TCP e non riuscite a repe- 
rirlì tramite ditte italiane come DB-Line e 
NonSoloSoft, mandate una mail a 
andreas@highvolt.gun.de per avere infor- 
mazioni sui prezzi e sulle modalità di paga- 
mento e di spedizione. Se non siete dotati 
di modem e di accesso alla rete, potete 
mandare le vostre lettere d'amore presso: 
APC&TCP - Dorfstrasse 17 - D-83236 
Uebersee - Germania 
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TRA GLI ALIENI E LA CONQUISTA DELLA TERRA 
C'É SOLO UN OSTACOLO: 


TU! 
FARANNO DI: TUTTO, PER DISTRUGGERTI. 
CON ASTUZIA E TENAGIA RVIA 'TERRALE VIA CIELO, 
qu GROTTE E rusivers,* TGANITE GIUNGLE 
MA DALLA TUA HAI UN ione SIOUX AH»23, 

UN, ELICOTTERO D' ui Sa AD ALTA.3, OLOGIA| 
ED UN CARRO VdAro DI Id == TI, 
AVANTI ALLORA, ro ) a TERRA DA AA QUESTI OSPI Î\ vi 
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TUTTI 1 MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


\pI ROrENnO 


MANUALE 
IN ITALIANO 
REQUISITI TECNICI: 
IBM PC 100% COMP., 90 Mhz 
PENTIUM, MS-DOS 5.0, 
WINDOWS 95, 16 Mb RAM, 
40 Mb LIBERI SU HD, LETTORE 
CD-ROM 2X, SCHEDA GRAFICA 
VESA COMPATIBILE. 
CONSIGLIATO: 133 Mhz PENTIUM, 
16 Mb RAM, 110 Mb LIBERI SU HD, 
SCHEDA VIDEO PCI BUS, JOYSTICK, 
SOUNDBLASTER 16/AWE 32. 
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D.1.D./0CEAN per AlC00 


Forse per colpa di un corso di specializza» 


zione che sto seguendo a pieno, o 
forse per colpa delle cene ad alto contenu- 
to a cui ho preso parte di recente, 


anche questo mese ho dato dimostrazione del mio 
bruttissimo vizio di fare le cose all'ultimo momento, 
attirando probabilmente l'ira di chi mi ha sempre 
dato la sua fiducia con grossa generosità (ti spezzo 
le gambine! NATMB). 

Ma evidentemente io non sono l'unico ritardatario 
su questa terra, se è vero che la Ocean diffuse le 


Se proprio le cose si mettono male, è sempre possibile 
salvarsi con il paracadute. ll più sarà spiegare al vostro 
comandante come avete fatto a perdere un caccia da 
40 milioni di dollari 


prime notizie circa la conversione su Amiga di TEX 
già nel lontano 1993, quando ancora si chiamava 
INFERNO e quando qualunque appassionato di 
videogiochi avrebbe firmato assegni in bianco per 
averne una copia. Effettivamente TFX rappresentò 
(sfortunatamente solo per | possessori di PC) la 
svolta decisiva nella storia dei simulatori di volo, 
attento com'era a volersi distinguere dai giochi di 
allora, che a una grafica e a una azione a dir poco 
spettacolari univano però un livello di realismo trop- 


e 


di TFX? A me sì, proprio 
dieci minuti fa... 


“STAR 
| Î PLAYER 


trasportandolo di sana 
l’altra, mantenendo qualità e per- 
dendo solo qualcosa in velocità. Quando però si 
resero conto che gli Amiga più diffusi in quel 
G8020 a 1AMI2 ( Oa periti dr 
a (] , pensa- 
Tono cheforsa narici i ottano ‘adatto per fare 
un dono del genere a noi utenti sfigati, questo nono» 
stante il gioco fosse quasi terminato e quindi pronto 
per il glorioso esordio. 
Fortuna ha voluto che i redattori di CU AMIGA, che 


In tutti | simulatori di volo la parte più difficile non è il 
decollo, ma l'atterraggio. Fortuna che c'è i pilota auto- 
matico!. 


h 


1Piprronc ner 31) ams PA 9 ea 


po basso. 

La data di pubblicazione di questa 
meraviglia sui nostri Amiga era 
stata fissata dai D.ID. per l'otto» 
bre del 1993 e, benché non ci 
fosse ancora nulla di pronto a 
parte il lavoro già svolto per la 
versione PC, | nostri cari amici 
erano certi di poter convertire in 
tempi brevissimi l'intero gioco, 


IIZII0] 
DITE 


Fra le varie 
visuali disponi- 
bili, non manca 
neppure quella 
dalla punta dell 
missile. Roba 
da maniaci. 


dk dro VIICOLLAI 


Quante volte avrete visto questa foto in passato? Del resto la sezione dedicata 
all'armamento è sicuramente una delle meglio nuscite in TFX. 


UITONUZIZHI 
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già dal primo momento avevano mostrato un inte- 
resse fuori dal comune per quel titolo, iniziarono a 
togliere la vita al programmatore che si stava inte- 
ressando della conversione (mi ricordo che Max 
anni fa me lo descrisse come un semi-cerebroleso... 
NAdTMB) fino a convincerlo, nel 1997, di come gli 
attuali Amiga non fossero più dei 1200 dì base e di 
come le schede acceleratrici, la fast ram e gli hard 
disk avessero ormai trovato posto anche nelle 
nostre scatolette bianche. Alla fine gli eroici redatto- 
ri sono arrivati non solo a far pubblicare TFX, ma ad 


prima data "eno di 
fatine riuscito a HA 


a o elle Pecaferazcome a an italiane e 

mitico TACTICAL FIGHTER EXPERIMENT, p HA 
brevemente T.F.X. 

Una volta inserito il CD e aperta la directory relati 
va, ci troviamo davanti a tre differenti eseguibili: il 
primo è appositamente studiato per tutti gli Amiga 
non dotati di coprocessore matematico, il 

invece lo richiede ARR e il terzo è speci 

co per processori 68040 0 superiori. In dan 
versione 68040 non funziona né su 68040, né su 
68060 per non sì sa quale dinvoleria e quindi anche 
con macchine ultrapompate sarete necessariamente 
costretti a eseguire la versione FPU, magari accom- 
pagnata dall'utilissimo Oxyron Paccher (un patch che 


10617995) mi 5799; at 


Lo,so che si vede poco e niente, ma del resto questa è 
la foto di un F-117, l'aereo invisibile per eccellenza. 


ottimizza le funzioni matematiche dei suddetti pro- 
cessori e che riesce a spingerli là dove nessun Amiga 
era mal arrivato prima, con risultati notevoli e 
oggettivamente riconoscibili anche senza l'ausilio dei 
soliti test), Oltre ai tre eseguibili, la directory di TEX 
contiene un arrangiatissimo script per l'installazione 
su hard disk, un cassetto contenente l'archivio com- 
pleto del gioco splittato in file da 720Kb (studiato 
per chi, non avendo il lettore CD su Amiga e aven- 
dolo però su PC, volesse trasferire i file su dischi 
MS-DOS per copiarli successivamente su Amiga gra- 
zie al CrossDOS) e infine un programma molto 
completo per la configurazione di tutti i possibili 
aspetti tecnici del simulatore. 

All'interno di questo utilissimo tool, sarà possibile 
selezionare il metodo di controllo (tastiera + joy- 
stick digitale oppure joystick analogico), il livello di 
dettaglio (basso, medio 0 alto), il cipo di volo (arca- 
de, semplice, realistico oppure rispondente alle spe- 
cifiche militari), la lingua (ci sono 5 lingue teorica- 
mente selezionabili tra cui anche l'italiano, ma di 
fatto l'unica lingua disponibile è l'inglese). la musica, 


<< TEM. N0VEMERE9I 


Il leggendario cockpit 
virtuale in tutto il suo 
‘splendore. 


MIESTTTÌ 


lo odio decollare dalle portaerei: c'è poco spazio, poco 


194111: tunocrera amramtoma: > 1179 pros rar arena TAI. 


li effetti sonori e il dettaglio. 
Boescutima opzione richiama a tua 
una serie di ulteriori configurazioni, tra 
cui il numero di colori con cui visualiz- 
zare l'orizzonte, il grado di visibili, la 
presenza dell texture e del gourad e 

possibilità di vedere o meno tuti gli 
interruttori della nostra cabina di 
comando e tutte le armi montate sul 
nostro aereo. Una voce sicuramente 
interessante è quella che permette di 
analizzare il proprio hardware per poi 
suggerire una configurazione ottimale: 
inutile dirvi che col mio 68030 a 
SOMHz, con tanto di coprocessore 
matematico e di 16MB di memoria 
fast. mi è stato suggerito di tenere il 


Bingo! Il malefico MiG si prepara a una ben lunga 
caduta. 


degna di nota 
la qualità) la schermata i 
che ci dice, quasi rigirando il coltello 
nella piaga, che questa versione 
Ra è stata compilata il 2 febbraio 
1995. Successivamente ci troviamo 
di fronte alle varie modalità di gioco: 
il modo ARCADE ci metterà al 
comando del nostro aereo senza 
farci preoccupare di dover decollare 
0 atterrare, per godere della azione 
più pura e per dimostrare a tutti le 
nostre doti di pilota, Le armi monta- 
te dipenderanno dal tipo di aereo 
scelto e ne avremo in quantità infinita (come pure il 
carburante). Il modo TRAINING ci merte di fronte 
a 10 missioni di addestramento che ci permetteran- 
no di familiarizzare con l'aereo e che rappresente- 
ranno anche l'unico modo di selezionare le due suc- 
cessive modalità, TOUR OF DUTY e FLASH 
POINTS. Nel modo simulazione, l'ideale per i patiti 
del volo estremamente realistico, non avremo mis- 
sioni da compiere né punti da guadagna 
scegliere il luogo, le condizioni del tempo (situazioni 
che andranno a mutare sensibilmente il comporta» 


mento dell'aereo) e le armi adeguate. Nel TOUR 
OF DUTY sceglieremo una fra tre squadriglie dispo- 
nibili e prenderemo parte a diverse azioni di guerra 
di cui riceveremo istruzioni di volta in volta, mentre 
nel modo FLASH POINTS vivremo la storia attra- 


Come potete vedere, l'interno di ogni aereo rispecchia 
fedelmente quello dei modelli reali. 


GIl attacchi alle strutture terrestri sono sempre | più dit 
ficili, se poi ci sì mette anche la scritta ‘pull'up 


Ho l'aereo più figo del mondo, il mare e un bel tramon: 
to. Ma chi me lo fa fare di andare in guerra? 


verso situazioni realmente accadute e potremo 
eventualmente cambiare il corso degli eventi 

TFX è un gioco denso di missioni, ambientato in cin- 
que differenti teatri di battaglia e ci porterà pas: 
passo a diventare esperti e decorati “Top Gur 
rispetto a quei farlocchi di militari di serie B che 
eravamo in precedenza. La presentazione è pratic 
mente la stessa che avevamo ammirato anche nella 
vecchia versione PC, accompagnata da musiche 
d'atmosfera sempre all'altezza che non possono far 
altro che gasarci all'inverosimile, dandoci la voglia e 
la forza di affrontare situazioni sempre nuove 
Abbiamo a disposizione tre diversi mostri dell'aero- 
nautica: il LOCKHEED F-22, particolarmente indica- 
to per missioni sul mare, l'F-117A STEALTH FIGH- 
TER, famoso per essere invisibile ai radar, e 
lEUROFIGHTER 2000, sicuramente il più tecnologi- 


Texture mapping, gourad shading, foschia all'orizzon: 
te... Finalmente anche i simulatori Amiga entrano in una 
nuova dimensione. 


co e probabilmente il 
migliore dei tre. Una delle 
principali caratteristiche di 
TFX è la cabina di coman- 
do virtuale (‘virtual cock- 
pit” per chi non riesce 
fare a meno dei più tecnici 
termini inglesi), ossia la 
possibilità di ruotare la 
visuale a destra ed a sini 
stra oltre alla più classica 
visuale frontale: veramen 
te spettacolare, ma anche 
molto lenta nel caso in cui 
siano applicate le texture 
sull'aereo. Altra particola: 
rità è senz'altro il gran 
numero di visuali esterne 
(spesso associate con 
effetti sonori assoluta 
mente realistici) che cì 
permetteranno addirittu- 
di seguire la traiettoria 
degli eventuali missili lan- 
clati 

Giocando con TFX, c 
troveremo davanti a mon- 
tagne superbamente rea- 
lizzate (prendete come 
esempio quelle di Gun 
Ship 2000 ed elevatele 
all'ennesima potenza) che 
ci daranno quella sensa- 
zione di realismo mai pro- 
vato prima. Avremo 
anche la possibilità di 
ammirare un discreto 
texture mapping applicato 
al virtual cockpit e un fan 
tastico gourad shading 
che darà quella sensazione di solidità a qualunque 
oggetto disegnato, E poi ancora le nuvole, i voli not 
turni e l'immensità di terre da sorvolare ed esplora: 
re. TFX è bellissimo, è gigantesco, è il migliore di 
questo genere: però adesso lasciatemi partire per 
Roma (ma ci vai con l'Eurofighter? NdTMB), 


Massimo “MAXIME” Marino 


TFX dovrebbe in teor 
que Am 
o delle num 


n opporti 
pse opzioni disponibili 
tre differo 


© possibile e con 
d disk a condizione 


ai 


A dir la verità non è 
che: abbia molto da 
aggiungere rispetto 
a quanto già detto 

i 040/060 


Maxime. Comunque, tutti 
dovrebbero prendere un pai 
di far TFX sui loro siste: 
detto all'interno della recensione, l'ideale sarebbe 
disporre dell'Oxyron Patcher o per lo meno del 
CyberPatcher che Phase 5 fornisce con le sue 
schede acceleratrici (purtroppo però è specifico 
per lo 080). In pratica, venendo meno la pos: 
d'utilizzo della versione 040, si è costretti a ripie- 
gare su quella per 881/882, ovvero le FPÙ opziona- 
Îi dei processori 020 e 030. Purtroppo, molti de 
juesti coprocessori sono 
stati eliminati e/o sostituiti con istruzioni molto più 
veloci negli 040 e lo 
cubo, vale per gli 060. E' 
TR ee 
se data cache e via dicendo) con un programma 
apposito, magari appoggiandosi a utility tipo Mul- 
tiCOX o MCP che oltretutto dispongono di tutta una 
di ottimizzazioni in grado di accelerare molte 
funzioni della libreria grafica di Amiga 
Ciò nonostante, il gioco non potrà mai girare per- 
fettamente anche sui sistemi più pom 
con il dettaglio al massimo, non si superano i 
10/15 fps su uno 060, il che per un simulatore di 
volo non è esattamente positivo. Questo è logica- 
mente dovuto all'utilizzo di un codice vecchio, che 
uso delle più sofisticate routine 
chunky2pla 
manca completamente di una ottimizzazione degna 
di tale nome. 
Certamente non si può condannare TFX per qui 
del resto si tratta di un gioco che alla 
to ai lettori di CU Amiga. 
Sperare nella perfezione era effettivamente troppo, 
anche se rimane la speranza che in un futuro pros: 
simo si renda disponibile una versione potenzi 
in grado di fare giustizi 
incredibile gioco. È poi, 
è davvero il primo titolo del genere su Amiga che fa 
uso di texture-mapping e gourad shading... Scusa- 


temi se è poco. 
hardware, TFX è dav- 


vero la migliore simu- 


lazione aerea mai apparsa su un Amiga, nonostante 
le sue routine siano ormai datate e decisamente 


Per chi se lo può per- 
mettere in termini di 


, a sentire 
giunte qualche settimana fa, starebbe già avvenendo 
da tempo (ho saputo che nella nuova versione il 
joco è stato reso multitasking e che si sono fatti 
passi da gigante nello sfruttare appieno le potenzia- 
lità dei processori più veloci): rimane giusto 
za per la fretta con cui evidentemente il gioco è 


c'è e il tutto è stato m 
perché potesse essere rilasciato a Ottobre. Comun- 
que, l'importante è che alla fine è arrivato: del resto 
la giocabilità è grandiosa (è veramente un 
di volo totale) e le musiche ti mettono vogli 


col mio 68030 devo disabilitare praticamente tutto, 
perendomi buona parte dell'impatto grafico. 


È) 
pi È 
È ” 
le; va 
Erano i bei tempi in cui, da lettore, mi diletta 
vo a scrivere lettere su lettere al TGM MAIL 
per esporre le mie critiche e suggerire le mie 
idee; erano | bei tempi in cui nessuno mi si 
filava 0 al massimo mi dicevano che ci avrebbero pensa- 
to; poi però mi capitò la botta di cu... ehm... di fortuna 


di diventare redattore di TGM e da allora la sezione 
Amiga non è più la stessa (e sì, gli sono proprio venute 


Il negozio è sempre ben fornito, all contrario però del 
nostro portafogli 


Dr Zottis ZouberIoden 


APCETCP per ASOO 


Non è un simulatore di biliardo, anche se 
MB fontamentaimente si gratta pur sempre di 
mandare una pallina in buca... 
Anche in questo caso ci troviamo di fronte a 
un gioco che non aspira a diventare titolo dell'anno (e 
infatti è un budget) ma che vuole semplicemente mer- 
tere in pratica una buona idea di base del programma- 
tore e farci così passare qualche ora di sano diverti- 
mento. Questo Marblelous è un puzzle game che ci 
metterà alla guida di una bigla all'interno di 100 diffe- 
renti arene: il‘ nostro compito è quello di spingere una 
seconda biglia verso il traguardo, evitando accurata» 
mente di andare a sbattere sulle pareti o di finire con- 
tro | sempre diversi ostacoli che troveremo sulla 
nostra strada. | livelli sono strutturati in modo tale da 
risultare facili all'inizio (così da invogliarci a giocare), 
per poi diventare difficoltosi fino a farci tirare le testate 


Ecco il livello che ho affrontato prima di tirare una delle tante 
testate contro il muro. 


TGMNOVEMBRE 


a te 


aver martellato di lettere i 
e dopo essere diventato 
redattore io stesso, le micro- 
review (©1995 Maxime) sono 
finalmente sbarcate su TGM: e la 


lira si impenna (scusatelo, gli 
venute le sas z puts an ENI 


NdTMB)! 


le manie di grandezza NdTMB). Ebbene sì, visto che 
non mi ascoltavano ho deciso di diventare il capo 
supremo, di aspirare alla poltrona di Max (SBONK! 
Ahiaaaa!) e di imporre le famigerate micro-review: 
brevi recensioni di giochi che altrimenti non sarebbero 
mai stati pubblicati, di cui cioè non avreste mai saputo 
l'esistenza. 

Bando alle ciance, questo Kargon è una specie di RPG 
multi-piayer in cui fino a quattro giocatori potranno sfi- 
darsi allincerno di veri e propri dungeon e potranno 
massacrarsi a colpi di incantesimi e magie varie. Il 
nostro personaggio, scelto cra una “rosa” di 
dieci con differenti caratteristiche, usufruirà di 
un quarto dello schermo e avrà il solo scopo 
di rimanere in vita il più possibile, cercando nel 
contempo di difendere i propri compagni. Nel 
caso in cui si stia giocando contro il computer, 
oltre alle usuali opzioni per abilitare 0 meno la 
musica e gli effetti sonori e per variare la diff 
coltà di gioco, avremo la possibilità di decidere 
se visualizzare o meno ll quarto di schermo 
assegnato al personaggio guidato dal computer 
e poter quindi spiare le sue mosse. Prima del 
gioco ci toccherà selezionare il numero di par- 
tite necessarie a decidere il vincitore e acqui- 
stare gli incantesimi in base al crediti disponibili 
(non sto qui a descrivervi i 16 incantesimi nor- 
mali e quelli speciali, dato che il manuale vi 
spiegherà tutto per bene). Come in ogni batta- 
glia che si rispetti, il terreno di gioco sarà 
cosparso di pericoli (come buche, stalattiti e 
ghiaccio) e di sorprese (come teletrasportato- 
rì, muri trascinabili e misteriosi interruttori) e 


contro il muro per i nervi. La grafica è carina, gli effetti 
sonori decenti, la giocabilità elevata (d'altronde alla 
base del gioco c'è un idea vecchia e ben collaudata. 
anche se poi in realtà Marblelous introduce parecchie 


RAMAS JeLat 


Una concitata fase di gioco con quattro personaggi con: 
temporaneamente nel dungeon. 


alla fine di ogni partita sarà possibile spendere i punti 
guadagnati in pozioni e diavolerie varie 

Insomma, un giochino che può essere divertente se gio- 
cato in più persone, ma pur sempre un “budget” che 
mette principalmente in risalto il suo carattere pretta- 
mente amatoriale, sia a livello di 

grafica, sia sotto l'aspetto del sono- 
ro e della giocabilità. Funziona su 
tutti gli Amiga dotati di almeno un 
mega di memoria € risiede su due 
dischi eventualmente installabili 
senza problemi su hard disk. 


MAXIME 


stona Cass DI 


La grafica non è affatto malvagia, non trovate? 


migliorie) ed è garantita anche una 
buona longevità. 
Funziona su tutti gli Amiga ed è 
disponibile su un solo dischetto 
oppure all'interno dell'APC&TCP- 
CD VOLUME |. 


MAXIME 


Dai un gran calcio al tuo computer! 


football 


| 
ij 
| 
i 
i 


* Prezzo Consigliato 


* 3 livelli di difficoltà con velocità regolabile dall’80% al 150% 

* Numero di giocatori variabile da 3 a 11 

» I tuoi idoli nel database di 6.000 giocatori di 358 squadre dei cinque continenti 
» I giocatori del 1997-98 delle prime divisioni italiana, inglese, francese, tedesca e spagnola 

» Rovesciate, dribbling, colpi di testa, tutto il calcio in 340 animazioni realizzate basandosi sui movimenti dei veri calciatori 
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ENT SCOUT 


Quando si ritorna su una rubrica come il TS, magari dopo una 
lunga pausa, ci si ritrova con un mucchio di cose da dire e poco 
spazio per farlo: ho notato ad esempio che in qualche modo il 
feedback con voi lettori è migliorato negli ultimi tempi, tanto che 
già in questo numero è possibile osservare diversi sforzi produttivi 
di notevole “carisma”. Questo nonostante la perenne invasioni di 
moduli che a tutt'oggi coprono il 90% del materiale inerente que- 
sta rubrica. Ci scusino quindi i “modulisti’” se non riusciamo a 
recensire tutte le loro produzioni, ma preferiamo dare spazio a 
quei gruppi che magari oltre a qualche nota, sono riusciti a mette- 
re insieme diverse righe di codice e qualche bella immagine. Nulla 
di polemico, solo un dato di fatto. 


i ricordate di The Killing Grounds? E come potreste averlo dimentica- 
to, visto che per molti versi ha rappresentato l’ultimo grande gioco che 
i Team 17 hanno dedicato all'Amiga. TKG aveva dalla sua un motore 
grafico eccezionale, dotato di alcune caratteristiche così evolute da 
metterlo alla pari con i più sofisticati prodotti per PC. Purtroppo, dopo 
un notevole interesse iniziale, molto dell'entusiasmo è scemato e così 
anche molti dei progetti in qualche modo legati a questo gioco. Il mitico 
patch per accelerare le routine c2p non è stato mai sviluppato oltre la 

rsione e del famigerato editor scritto in Assembly non se n'è 


fatto più niente. Questo nonostante da mesi sia disponibile il codice 
nativo del gioco (che comunque nessuno ha mai osato ottimizzare). 
Chiunque quindi voglia elaborare una mappa per TKG deve per forza di 
cose basarsi sul misero e alquanto scomodo editor scritto in Amos, for- 
nito con il gioco stesso. Simone Zanotti ha per questo scritto un otti- 
mo testo in formato AmigaGuide, che permette a chiunque di creare 
delle nuove mappe senza troppi patemi d'animo, Non manca neppure 
una guida per configurare il Dopus 4 (ormai un po' vecchio e oltremodo 
superato dalla versione 5.65 Magellan) in modo da facilitare la compres- 
sione dei file nel formato proprietario di TKG. 

Un lavoro davvero niente male, che sicuramente risulterà ben più che 
utile a tutti i “mapparoli” incalliti. 


Ma chi si vede! Come? 
Non li avete riconosciuti? 
Ma è veramente incredi 
le! Possibile che il tapiro 
non vi dica niente? Ebbene 
sì, sono proprio loro, gli 
autori di Mikro Mortal 
Tennis, probabilmente 
uno dei gioco più schizzati 
che la storia ricordi. Sicu- 
ramente molti di voi si 
saranno chiesti che fine 
avessero fatto e în effetti 
una risposta ci sarebbe, ma probabilmente rischierei di gettare 
benzina su un fuoco che ormai si è praticamente estinto (ma a 
qualcuno nei dintorni di Firenze sicuramente fischieranno le 
orecchie). 
E a proposito di Mikro Mortal Tennis, vi segnalo che sul nuovo 
numero di AmyResource (il cinque se non erro), l'eccezionale 
CD-Rom “Amiga only” prodotto dalla Interactive di Danelon 
Luca, troverete niente meno che la versione completa. 
Comunque lo slideshow in questione (che trovate sul CD allega- 
to a questo numero di TGM) non è stato fatto a scopi commer- 
ciale, bensì come contributo alla “scena” Amiga. Ben venga 
quindi, anche perché si tratta di un'opera notevolissima, con 
decine d'immagini manga e/o superdeformed realizzate con uno 
stile davvero impeccabile (so già che l’amico romano” non sarà 
del mio stesso parere, 
ma tanto sul Talent 
Scout posso scrivere 
quello che mi pare!). La 
colonna sonora è forse 
la parte più debole di 
tutta la produzione: per 
carità, non è brutta, solo 
un po' troppo ripetitiva 
peri miei gusti, 
Comunque un bel lavo- 
ro, complimenti ragazzi 


E' bello sapere di avere fra le mani 
un gioco incredibile e di non riu- 


scire in nessun modo a scoprire 


chi ne sono gli autori. Fra l'altro 
ho un vivido ricordo di una breve 
chiacchierata al telefono proprio 
con uno dei ragazzi attualmente 
impegnati nello sviluppo di questo 
incredibile shoot'em-up a scorri- 
mento orizzontale. La cosa mi 
preoccupa... In ogni caso rimane 
prioritario che vi rimettiate in 


contatto con me, perché non vedo 
proprio l'ora di dedicarvi un bello 
speciale! Il perché di tanto entusia- 
smo è presto detto: Trauma Zero 
è uno spara e fuggi come non se ne 
vedevano da tempo su Amiga. Fra 
i suoi punti di forza troviamo la 
risoluzione video PAL overscan, 
più di 256 colori su schermo, lo 
scrolling a 1/4 di pixel, la modalità 
2 player simultanei, decine di spri- 


te su schermo e possibilità 
d'installare il tutto su hard disk. 
Praticamente un gioco commer- 
ciale a tutti gli effetti, dotato di 
uno stile grafico accattivante, che 
ricorda per molti versi i Team 17 
dei tempi d'oro. Insomma, fatevi 
sentire, perché ho l'impressione 
che questo gioco farà molto par- 
lare di se in futuro (fidatevi, io ho 
fiuto per queste cose). 


E basta con questi Darkage, non se ne può più! Tutti i mesi ven- 
gono qua a rompere le scatole con i loro demo e tutte le volte ci 
. Dai, tanto lo sapete che 

ri, i più bravi, i più simpatici, i più belli, ecc., quindi tagliamo 
corto e passiamo al demo (guardate che vi sto prendendo in 
giro, non prendetevela e posate pure le mannaie). 

Nel caso non lo 
sapeste (ma 
l'avete letto lo spe- 
ciale 0 no?), Drug Vanilla Syndrome ha vinto lo scorso TIG 
e del resto non poteva che essere altrimenti. Non me ne 
vogliano i Ram Jam, ma Massive Killing Capacity era una 
demo vecchia come il cucco... Fra i vari mirabolanti effetti 
elaborati per l'occasione da quel pazzo di Modem e dal suo 
“compare” Washburn, non manca il classico tunnel multi- 
colore, il meno prevedibile "effetto acqua” (non saprei pro- 
prio come definirlo in altro modo) e un eccezionale rot- 
zoom con tanto di toroide in env-mappig (ovvero in gradi di 
riflettere l'ambiente circostante). Belle anche alcune delle 
immagini presenti fra un effetto e l’altro, mentre da oscar la 
musica composta per l'occasione da quel genio di FBY (che 
non per niente ha vinto la music competition). Insomma 
non ci resta che aspettare la prossima produzione con il 
fiato sospeso. 


T6M 


DÌ 


La G-Police è una 
squadra speciale în 
forza tra i grattacieli di 
Calisto, dove la vita 
umana ha perso 
importanza e dove 
l’unica legge è quella 
delle multinazionali. 
Impersona Jeff Slater, 
nuovo cadetto della 
pattuglia della G-Police 
sulle tracce dei criminali 
responsabili della morte 
della sorella. 


* Grafica poligonale 

e spettacolari effetti 
speciali, 
35 missioni in 5 
differenti scenari. 
Effetti di luce in 
tempo reale. 

Livello di difficoltà 
progressivo e missioni 
di esercitazione. 
Giocabilità fuori dal 
comune grazie 
all'utilizzo di schede 
grafiche 3DFX. 


REQUISITI 

DI SISTEMA 

Minimi: 

* Pentium 120 MHz 

= 16 MB di RAM 

* Scheda grafica SVGA 
da IMB 

* Scheda sonora 
SoundBlaster o compatibile 

* Scheda grafica compatibile 
direct 3D o 3DFX 

* CD ROM 4X 

* Tastiera, mouse 

Consigliati: 

* Pentium 166 MHz 

x! 16 MB di RAM 

* Scheda grafica SVGA 
da IMB 

* Scheda sonora 
SoundBlaster 16 bit 

* Scheda grafica compatibile 
direct 3D o 3DFX 

* CD ROM 4X 

* Tastiera, mouse, joystick 


GomPLETAME! 
in iraLiano I 


GPolice and the GPolice logo are trademarks of Psygnosis Ltd. Psygnosis and the Psygnosis logo are trademarks of Psygnosis Ltd. All rights reserved. 
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Dopo anni a 
base di formati 
proprietari 
(RealAudio su 
tutti), sistemi 
di compressi 


ni assai discuti- 
bili (SunAudio, 

tanto per non 

fare nomi) e 

decine di ten- 

tativi andati a male, è finalmente apparso su internet uno stan- 
dard libero, che in breve tempo ha trovato migliaia se non milio- 
ni di consensi. Sto parlando dell'Mpeg Layer 3, un formato di 
compressione eccezione, praticamente indistinguibile da una 
traccia CD. Potete rendervi conto da soli cosa significhi l’intro- 
duzione dell'MP3 nel mondo dell'audio: finalmente l'abbattimen- 
to di tutti i limiti fin'ora imposti dai programmi e dall'hardware. 
Pensate ad esempio alla differenza che passa fra un midi suonato 
con un AWES64 e una SBI6... anche un sordo si renderebbe 
conto dell'abissale differenza. Invece con IPMP3 non dovreste far 
altro che campionare il vostro brano su hard disk e quindi com- 
primerlo in pochi MB, senza la minima perdità di qualità, sicuri 
che verrà suonato sempre allo stesso modo su qualsiasi compu- 
ter. E lo stesso discorso può essere applicato ai tracker, visto 
che quasi mai un brano composto con un determinato program- 
ma viene poi suonanto correttamente da un player generico. 


L'unico problema sta nella compressione, un procedimento piut- 


tosto lento, che può impegnare il vostro computer per diverso 
tempo: su un Pentium 200MMX ci vogliono quasi 10 minuti per 
comprimerne 3, mentre su Amiga le cose non possono che peg- 
giorare, complici soprattutto i programmi adatti a questo scopo, 
tutt'oggi in beta. Il Musicin, in grado di lavorare sono con i Layer 
2 (il formato antecedente al 3, leggermente peggiore come qua- 
lità, ma solo in caso di forte compressione), ci mette 40 minuti a 
comprimere una traccia AIFF da 300 secondi, mentre 
allMP3Enc 0,2 occorre un'ora tonda per lo stesso formato e ben 
due ore per il layer 3!!! Ovviamente questi sono i risultati otte- 
nuti su uno 060, dato che con gli altri processori rischiate di fare 
la muffa. 
Per vostra for- 
tuna i decoder, 
ovvero i pro- 
grammi in 
grado di legge- 
re gli MP3, 
sono molto più 
veloci e otti- 
mizzati. Allo- 
ra, cosa aspet- 
tate a mandar- 
ci le vostre 
opere in MP3 
(no, non per E- 
Mail, abbiate 


Davvero carino questo Lightime! Un vero peccato che, in un 
momento di pazzia dei miei grabber, non sia riuscito a grabbar- 
ne nemmeno una fotografia. Comunque sia, ve lo descrivo bre- 
vemente: in sostanza si tratta di un puzzle game in cui lo scopo 
del gioco è accendere tutte le lampadine presenti su una griglia. 
Detta così potrebbe sembrare fin troppo semplice, ma vi assicu- 
ro che non è così, in quanto cliccando su una lampadina sinverte 
lo stato delle quattro circostanti (0, meglio, di quelle che forma- 
no una croce în cui la lampadina cliccata sta esattamente al cen- 
tro), per cui se una lampadina era accesa, può spegnersi (c'è un 
enigma uguale a questo pure in Resident Evil NATMB). Insom- 
ma, vale il solito detto più facile da imparare che da spiegare , 
con cui si parla dei rompicapo. L’idea, per quanto semplice, è 
davvero geniale: mi sono ritrovato a spegnere e accendere lam- 
padine invece che a lavorare e di questo se ne renderà conto il 
buon Mirko quando riceverà questo testo alle 3 del mattino (il 
bello è che io domattina presto dovrò partire per Roma. Che 
bello ). Aspettiamo con impazienza l’imminente versione sha- 
reware, che non mancheremo certamente dincludere in un futu- 
ro silver disk. Potete comunque saperne di più collegandovi al 
sito di riferimento: http://www.geocities.com/TimesSquarelArca- 
de/3727. 
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Questo non è un vero e proprio programma, ma merita certamente 
una menzione in questo Talent Scout visto che è bastato l'utilizzo di 
questa portentosa utility per trasformare una tranquilla serata în un 
inferno. Come funziona? Nel modo più tradizionale possibile: voi accu- 
mulate il materiale in posti diversi della vostra camera o del vostro stu- 
dio, appoggiate le cose in un perfetto disordine (vale a dire in quella bol- 
gia dove siete SICURI di ritrovare tutto quanto) e, assentativi per 
poche ore, ritrovate tutto in un disarmante, quanto pulito e riorganiz- 
e delle cose . Niente più pile di fogli e di dischetti sparsi a 
il pavimento, niente più occupazioni indebite del desktop 
ja anche il vostro computer. E, soprattutto, niente più sicu- 
rezza di ritrovare i vostri dati esattamente laddove li avevate incauta- 
mente lasciati. Peggio del più devastante dei virus. Adesso il materiale 
con cui avevo originariamente deciso di scrivere questo Talent Scout si 
trova suddiviso in diverse directory dalla forma vagamente simile a 
delle borse, amalgamato a dischetti, posta, fogli e CD di varia e diffe- 
rente natura, in attesa di essere recuperato nella sua interezza e riuti- 
lizzato il mese prossimo (tranquilli, nulla è andato perduto...). Cos'altro 
aggiungere? Di mamma ce n'è una sola e meno male!! 


Davvero non potevo crederci quando allultimo SMAU è venuto a tro- 
varci sto tizio accompagnato dai suoi amici: in quattro e quattrotto 
vedevo realizzarsi un mio vecchio sogno, quello di poter finalmente 
devastare la faccia dei miei amici più simpatici beh, credo che nulla sia 
meglio delle parole dellautore, per poter descrivere questo delirante 
videogioco: Avete mai attaccato la foto di una persona odiata al muro 
per giocarci a freccette? Si? Ormai questi metodi empirici e poco fun- 
zionali appartengono al passato: da oggi c'e’ DeskPoo! Con DeskPoo 
potrete scagliare appuntite freccette in fronte all’odiatissimo in que- 
stione sentendolo lamentarsi di dolore con la sua vera voce, o se siete 
davvero sadici potete dilettarvi a carbonizzarne le carni con lanciagra- 
nate al napalm. Potete anche prenderlo a pomodorate in faccia, se pre- 
ferite. O forse sarebbe meglio una scarica di corrente in mezzo agli 
occhi? Nessun problema. Per quanto riguarda l'aspetto tecnico, Desk- 
Poo gira in SVGA 640x480 a 16.7 milioni di colori e le armi sono state 
fatte in ray tracing o scannerizzate ad alta risoluzione. DeskPoo è com- 
pletamente personalizzabile: questo significa che potete mettere sfon- 
di, musiche, suoni e facce di chi vi pare. Potete tenere un archivio 
sull’hard disk delle combinazioni che avete creato e sceglierle di volta 
in volta dall'interno del programma.Funziona esattamente come i temi 
del desktop di Windows 95. DeskPoo non vi annoia con noiosi setup in 
quanto riconosce da solo la vostra scheda video e i settaggi della scheda 
audio. Se per qualche motivo non dovesse riuscirci c'e' sempre l'utility 
setup.exe per settare manualmente tutti i parametri, DeskPoo non 
sparge centinaia di files in giro per l'hard disk: pochi files in una sola 
directory senza lasciar tracce nelle cartelle di sistema . Insomma, 
meglio di così... Potete saperne di più visitando il sito http://www.geoci- 
ties.com/CapeCanaveral/8500. 


DESKPOO DEMO FACE 


Delirio del Paolone o pazzia intrinseca del redattore ormai consumato 
da un'idiologia post-traumatica e alquanto barocca? Sono sbronzo? Ho 
visto la luce 0 semplicemente uno sbalzo di corrente? Basta, premetemi 
il tasto dello shutdown, devo fermarmi.. 

Quell’imbruttito del TMB e quell’imbesuito del Paolone. 


Da qualche parte c'è un cecchino... 


Ho REO 
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MIf:-'BGBAAMS" 


di un M1A2” ABRAMS"... «2 


Ecco il carro armato del futuro, l'M1A2" Abrams”. Se sei pronto a raccogliere la sfida del combattimento 
terrestre del 21° secolo, questa simulazione di carri armati in tempo reale fa per te! Caratterizzato dalla 
nuova tecnologia per la riproduzione del terreno Voxel Space@® 2, che garantisce una grafica tridimensionale 
assolutamente rivoluzionaria. Più di 35 missioni di combattimento con 4 campagne differenti! Possibilità 
di controllare fino a 32 carri armati in una singola missione! Multiplayer fino a 8 giocatori! 
Ora combatti sul campo... 


fortunatamente sei alla guida . 


Cambio gratuito della versione inglese a marchio C.T.0. 
con la versione italiana appena disponibile 


INovaLogic; Inc. Armored Fist, the NovaLogic logo and Voxel Space sono marchi registrati a Armoi 
Abrams, M1A2, Abrams, NovaLogic, Novalogic The Art of War e Voxel Space 2 sono marchi diiNa 
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Ciao Ragazzi, bentornati all'unico (nonché diffici- 
mente imitabile) Talent Art del mondo. Pur- 
troppo chi è andato allo SMAU forte di trovar- 
mi per darmi tante randellattate in testa è rima- 

sto a mattarello asciutto, visto che me ne sono rimasto al 
sicuro nel mio inespugnabile bunker romano. Con ciò pur- 
troppo mi sono perso le sorelle Gentinetta con le quali 
avrei fatto a botte volentieri (visto il ragazzo di Vera, sareb- 


be finita veramente male per te. NATMB)... Vabbé dai. non 
disperate, sarà per il prossimo SMAU (se ancora ubicherò 
nell'odiata penisola), nel frattempo fate un po' di ginnastica, 
ok? Ma per ora vediamo di iniziare questo nuovo appunta» 
mento mensile del Talent Arr 

Il primo lettore con cui cominciamo questo mese è Lucio 
Farina che ha mandato un e-mail bella potente (mannagg..) 
contenente diverse immagini, tra le quali ho scelto quella 
rappresentante una specie di chiesa (FOTO 1); ma a dir la 
verità non sono sicuro al 100% che lo sia, dato che al suo 
interno non v'è traccia di alcun altare. E' chiaramente realiz- 
zata con 3Dstudio; comunque sia, la cosa che salta 
all'occhio (almeno per quanto mi riguarda, visto che ho la 
possibilità di vederla in maniera molto ravvicinata - non pre- 
vedo come la stamperanno) è che la texture con cui Lucio 
ha realizzato il pavimento, oltre a essere di dimensioni ina- 
datte (a occhio e croce dovrebbe essere una 128x128 
pixel), risulta oltremodo compressa con il jpeg (ci risiamo 
NATMB). Insomma “non te sei proprio regolato” e non ne 
capisco il perché visto che usarne una più grande e meno 
compressa non avrebbe sicuramente comportato un grosso 
aumento del quantitativo di memoria necessario a renderiz- 
zare la scona. Poi la texture utilizzata per le mura è unica e 
nelle pareti laterali risulta decisamente stiracchiata; inoltre, 
l'aver usato un marmo adatto a fare mattonelle ha generato, 
grazie alle sue venature, delle macchie decisamente troppo 
evidenti, Boh, misteri delle texture a parte, il resto è ben 
poco, visto e considerato che non hai usato il casting delle 
ombre (alias: nessun oggetto ha la sua ombra riportata) eli- 
minando un bel po' di realismo alla scena e rendendo il 
tutto "fluttuante nel vuoto" poiché le ombre sono un requi- 
sito fondamentale per la rappresentazione dei solidi nello 
spazio. Poi ci sono le colonne che delimitano le navate della 
chiesa, sulle quali come al solito si è pensato bene di passa- 
re una bella mano di coppale: non capisco proprio perché ci 
si ostini tanto a creare quel brutto effetto di ‘vetrosità" 
quando è più difficile realizzarlo (perdendo tempo a settare 
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i varì parametri di luminosi, durezza, ecc..) che evitario. 
Lucio, la prossima volta cerca di usare materiali un po' più 
sobri e magari arricchisci la scena con qualche altro oggetto. 
Comunque non buttarti giù, immagino sia una delle tue 
prime prove con il programma della Autodesk, sono errori 
che fanno più o meno tutti quelli che iniziano, con un po' di 
tempo e pratica avrai di che andar fiero. 

Andiamo oltre e passiamo a due lettori di Milano, Raffaele 
Fragapane e il suo amico Mattia, iscritto a 
industrial design (allora un saluto particola- 
re, visto che lo faccio pure io, però a 
Roma), che hanno realizzato una bella moto 
con il Lighrwave della Newtek (FOTO 2). | 
due si sono distribuiti il lavoro in questo 
modo: Mattia ha curato il design generale 
della moto, mentre Raffaele si è dedicato 
alla modellazione dell'oggetto sotto 
Lighowave. Il risultato è buono sotto ogni 
aspetto, La scena è chiaramente atta a met- 
tere in evidenza il modello (gli autori, scan- 
50 ad equivoci, lo hanno specificato), che è 
ben eseguito, dalla forma avveniristica e 
aerodinamica. Ottimo anche il glow-effect 
dei fari. L'unica cosa sulla quale avrei un po' 
da ridire è la zona relativa al motore, i cui 
componenti sembrano costituire “un bloc- 
co”: non per altro, ma per il fatto che tutto 
è realizzato con lo stesso materiale che 
appare a metà strada tra il metallo e la cera- 
mica, almeno per le interazioni che ha la 
luce sulla sua superficie. Visto che sembrate molto portati a 
realizzazioni del genere, beh. direi di continuare a farne 
ancora, magari concentrandovi maggior- 

mente sulla realizzazione dei piccoli parti 
colari della moto, tipo le viti di giunzione 0. 
il tappo della benzina cromato (che pare 
vada molto di moda anche sulle auto) bene 
in vista, che aggiungono realismo e spesso- 
re all'immagine. 

Yuri Cola ci scrive da Filinano (15) lamen- 
tandosi del fatto che continua a mandarci 
dischetti senza ottenere alcuna pubblicazio- 
ne. Caro Yuri, il tuo nome mi suona nuovo, 
ma visto e considerato che le poste italiane 
viaggiano alla velocità di un bradipo a gra- 
vità zero, non dovresti poi meravigliarti più 
del dovuto. Probabilmente le tue immagini 
saranno andate perse nei neandri di chissà 
quale postaccio. Per quanto mì riguarda 
posso parlare di ciò che è fisicamente arrì- 
vato qui. La prima immagine raffigura un 
Mech bello piazzato (FOTO 3) su un arido 
fondale montuoso: nella scena c'è anche 
un'astronavina “Wipeout-style" che avrà 
dei seri problemi a ripartire, vista la sua 
condizione. ll tutto è realizzato con 3ds Max e Photoshop, 
col quale Yuri ha ritoccato la scena e ha aggiunto la solita e 
oltremodo abusata (spero che la Adobe si decida a toglierta 
0 a renderla customizzabile come quelle di Lightwave...) 
Lens Fiare. Allora, il primo consiglio che ti do e quello di 
non usare Photoshop per le lens flares ma per regolare il 
contrasto dell'immagine che è un po' troppo forte. Se pro- 
prio vuoi usare ‘ste lens allora usa il modulo “LenzFX" di 
Max 1.0 che le fa molto meglio di Photoshop oppure. appe- 
na esce in Italia, prenditi la nuova release 2.0 di Max, che 
sembra capace di cose assurde (hai anche a disposizione un 
ambiente di modellazione nurbs... Addio poligoni! ) e di una 
qualità di rendering senza pari rispetto a pac- 
ceti della stessa fascia di prezzo. Tornando 
al Mech realizzato da Yuri, nel complesso 
risulta abbastanza curato, anche se la zona 
posteriore (quella contenente i missili) è fin 
troppo massiccia. La nota dolente viene sul 
fronte texture, in quanto le chiazze sul mech 
sono vistosamente piccole; tanto da farlo 
sembrare un “Mech in tessuto fantasia” che, 
come puoi ben immaginare. non gli rende 
affatto giustizia. Infine, il fondale sul quale l'hai 
piazzato sembra presentare una forma assai 
irregolare, ma la cosa strana è che l'ombra 
riportata del mech è perfettamente lineare. 
come mai? Decisamente migliore la seconda 
immagine, “Zombie” (FOTO 4), in cui Yuri 
raffigura degli zombie futuristici con tanto di 
fucili laser, che si dimenano in un combatti- 
mento che presenta (almeno da quello che si 
vede) il bilancio di un morto (ma gli zombie 
muoiono?)(mai giocato a Resident Evil, eh? 
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NATMB) e un ferito. L'atmosfera è ben ricreata grazie 
all'uso di una leggera coltre nebbiosa, però queste benedet- 
te ombre riportate non ce le volete proprio mettere, vero? 
1 modelli sembrano realizzati con cura, sperando che siano 
tutti farina del tuo sacco e non della solita libreria del caso, 
e il bump mapping della parete è forse un po' troppo visto- 
50, rovinato sicuramente da una compressione jpeg piutto- 
sto marcata. Comunque, puoi consolarti, visto che per 
essere alle prime armi non vai affatto male. 

Ma veniamo ai JN Graphics che ormai ci hanno preso gusto 
a fare le cose per bene. Questo mese infatti ci propongono 
un granchio (FOTO 5) realizzato con cura, oserei dire, 
amanuense; sia nel modello, perfettamente ricreato e sia 
per ciò che riguarda le texture, realizzate ottimamente. Le 
chele in particolar modo sono modellate benissimo e, a 


questa dimensione, danno la giusta impressione di minaccio- 
sità. La corazza ha il contorno finemente frastagliato, e il 
bump ne ricrea adeguatamente l'asperità. La cosa più simpa- 
tica sono i pelucchi di cui è cosparso il modello. Finalmente 
qualcosa di originale! Nessuno mi aveva mai mandato un 
modello con i pelucchi (che, lo ricordo, in Lightwave si rea- 
lizzano con un apposito plug-in) di Fiber Factor. L'unica 
cosa che forse può essere un tantino modificata è la tonalità 
della sabbia, forse un po' troppo tendente al giallo. E' 
comunque un'inezia rispetto all'immagine che nel complesso 
è ben realizzata, percuì mi raccomando, continuate così; 
però, dopo granchi e tartarughe, forse è ora di cambiare 
soggetto, che ne dite (ch, non gli va mai bene niente a que- 
stol NaTMB)? 

Passiamo ad Alessandro Fedato (in arte Fedax) che fa parte 
di un neonato team di sviluppo italiano (bene bene, fa sem- 


pre piacere..) chiamato 
Rolling Pixels" e di cui 
è chiaramente il grafico 
3D. Alessandro ci 
manda un'immagine raf. 
figurante una barca a 
vela che solca le onde 
di un mare al tramonto 
(FOTO 6). Tutta la 
scena è realizzata con 
l'Autodesk 3D Studio 4 
su un computer con 
processore Pentium "la 
pazienza” 60. L'immagi- 
ne renderizzata risulta 
quantomeno strana. Il 
fatto è che la scena sembra terminare con un orizzonte un po' troppo brusco. Mi spiego 
meglio, all'orizzonte sembra sia stato applicato un effetto di Motion Blur orizzontale 
forse per amalgamare le onde, le quali (visto che non hai usato l'antialas sulla texture del 
mare) andando verso il punto di fuga ti avrebbero sicuramente causato un bel po' di grat- 
tacapi. La soluzione poteva essere quella di realizzare un sfuocatura di campo a mano 
con un programma di fotoritocco tipo Adobe Photoshop, procedura tutto sommiato non 
troppo complessa. Basti considerare che nella scena oltre alla barca c'è poco altro, per 
cui potevi facilmente renderizzarla a parte, per poi usare le comode funzioni di alpha 
channeling (chiaramente spiegate sul manuale di 3d studio 4 che tu sicuramente possiedi 
vero?) per riunire le due immagini della barca e del mare in photoshop. dopo averle 
modificate opportunamente. Un'altra strada può essere quella di usare una mappa per la 
texture del mare di dimensioni maggiori di quella utilizzata, comunque sia all'orizzonte 
avrai necessariamente bisogno di utilizzare un finissimo strato di nebbia (diciamo non più 
di una decina di pixel se renderizzi a 640x480) per evitare che sì noti il punto di fuga 
della texture sul piano infinito, Per il resto la barca è realizzata abbastanza bene, anche se 
non molto dettagliata, Un altro strano effetto (probabilmente causato dalla luce non 
abbastanza forte) è quello che ho notato nella zona in cui la barca proietta l'ombra sul 
mare. Come dovreste poter notare (sempre sperando che non venga stampata “franco 
bollo-style") all'interno dell'ombra compaiono ancora { riflessi del sole sul mare. Ma il 
sole, visto che è una zona ombrata, non c'è! Cerca di affinare un po' la tecnica di resa 
le dell'immagine, visto che a volte non bastano buoni modelli per fare una bella imma 
gine 3d. Ti assicuro che facendo quelle modifiche che ti ho suggerito e lasciando gli 
oggetti inalterati, l'immagine risulterebbe molto più realistica. Per cui tì consiglio di muo- 


verti in quella direzione. 
Questo mese la guest star è il Fabio Simonetti redazionale, che tra recensioni e preview 
(per non parlare dell'FBS corner) ha probabilmente deciso di prendersi un “boccata 
d'aria” mettendosi "photoshop alla mano" a fare immagini 2D. Il Fabio ha tirato fuor 
un'immagine raffigurante un neonato (forse non ancora nato, vista la posizione "foetus 
style") nello spazio che si cuoce beato alla luce della lens flare di Photoshop (che si sa. è 
il non plus ultra per 
cuocersi), questa volta 
in versione "PESAN 
TEEE" (FOTO 7). Il 
neonato presenta dei 
piccoli | problemi 
nell'anatomia — che 
‘fanno poco male, con- 
tando però che ce ne 
sono diversi” (fine cita- 
zione, voglio vedere se 
il TMB la azzecca sta- 
volta..)(2zz.. ch? Chi è 
che mi ha chiamato? 
NaTMB) fanno sì che il 
bambino sì avvii a per- 
dere parte della sua 
natura antropomorfa 
per raggiungerne chissà quale altra. Ma andiamo per ordine. Innanzitutto la testa appare 
leggermente sovradimensionata e gli occhi sono un po' troppo larghi e schiacciati. Si nota 
decisamente di più la strana ombreggiatura del polpaccio sinistro, avente in bell'evidenza 
un muscolo che crea una sporgenza tale da far credere che l'osso sia storto come una 
banana. In più i piedini sono poco curati e le dita non danno molta sensazione di occupa 
re un “Volume”. Comunque sia, hal ancora diverse pedalate da fare: l'importante è inizia 
re da soggetti semplici (tipo i loghi dei giochi, vero Fabio? N4TMB), non certo da anato- 
mie, che abbisognano di uno studio a priori per non rischiare di uscirsene con uno "Spit- 
ting Image'98 
Siamo così giunti al termine della rubrica Talentartesca, percui prima di chiudere vorrei 
invitare anche i lettori che non sono “internet-dotati” a mandare il loro materiale via 
posta convezionale senza farsi troppi problemi, visto che di recente il servizio di posta it 
liana sembra avere subito un notevole miglioramento. Ok, allora vi rinnovo i saluti al pros- 
simo mese, sperando che dopo un caldo pazzesco, non incominci a fare un freddo dram. 
matico: nel frattempo ritorno sentirmi Bjork e a divertirmi come un bambino grasso, gio- 
cando al demo di “The Reap” che è il gioco più pesante e più bello del mondo. Ciaox! 
Manuele de Lisio 
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PREZZI ESCLUSIVI PER RITIRO E PERMUTA 
CORRISPONDENZA dell'USATO 


Tutti i nomi e marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari 


tutti i giorni al 011/606.89.19 


Puoi ordina! 


N.8. | prezzi possono variare senza preavviso 


IL PRIMO GIOCO CHE PUOI 
GIOCARE CON QUESTO JOYSTICK. 


LA SPADA LASER, L'ELEGANTE ARMA DELLA SAGA DI STAR WARS®. PRIMA D'ORA NESSUNO È STATO 
MAI DEGNO DI PORTARNE UNA, ECCETTO 1 CAVALIERI JEDI. MA SOLO FINO AD OGGI 
JEDI KNIGHT: DARK FORCES" II TI FA PROVARE L'EMOZIONE DI ESSERE UN CAVALIERE JEDI. 

AI COMBATTIMENTI S IRANNO ALTRI COINVOLGENTI COMBATTIMENTI, VIVRAI LA VITA DI UNO 
JEDI PERSEGUITATO. 21 LIVELLI 3-D PIENI DI ASSASSINI INTERGALATTICI, CIASCUNO CON IL MALVAGIO 
PROPOSITO DI POTER SCRIVERE “HO UCCISO UNO JEDI" SUL SUO CURRICULUM. BOSSK, GORC, JERE 

OGNI DIABOLICO NEMICO CHE INCONTRERAI VORRÀ LA TUA TESTA. CI SARA POCO DA RIDERE. 


L'Ucasia r't.s., Com 


WEB UFFICIALE DI STAR 
wWww.Starwars.com 


EHI GORI G@G NEW MEDIA 
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Il gioco su CD- ROM 
Pieraccioni 
FUOCHI D'ARTIFICIO 


4 AIABIENTAZIONI IN REALTÀ VIRTUALE 3D 
= 22 scene-NTERFACCIA ATTRAVERSO CUI NAVIGARE NEL CD-ROM 

9 SEQUENZE ORIGINALI PER IL CD CON GLI ATTORI DEL FILM 
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Mi spiace dirlo ma l'unica cosa bella del gioco è il parlato... Comunque Marco, ecco ciò che volevi 
sapere: indizi sulla sezione in Alaska. Prendendo la motoslittà potrai visitare diversi luoghi, 
nell'ordine dalla base avral: Il campo deserto con le 0ssa e i cosina nascosti sotto la neve (percor. 
50 dalla base: sinistra, destra e ancora due volte a sinistra), la parabola del satellite che potrai apri 
re col cosino trovato prima (dal campo deserto: destra sinistra, destra), l campo delle spie russe 
da cui potrai guadagnare una nuova motoslita (non ricordo la stradal), e la capanna con l'accesso 
alla base dei cattivi (nel cestino della spazzatura c'è un pezzo di carta col codice del computer cen- 
trale). Sicuramente questo t basterà per andare avanti! 


Hey. ma tu non dovresti -— che prenderà il mio posto 
essere a Radio Deejay! se ne ricorderà... scusa 
Beh, fa lo stesso, Grazie al _—mac’è poco spazio, Alla 
solito mallappone che al — prossima! 
tempo mì spedi Alfonio -—2)353828 
Atripaldi, eccoti | codiì —3)108383 
per passare di livello, pur 4370101 
troppo per gli altri giochi -—5)982822 
ti rimando al mese pross- —6) 847464 
mo, sempre che ll tito —7)737373 


Sarò brevissimo caro Riccardo: per poter prendere la chave della stanza dei balli avrai bisogno del disco 


“La Danza Micabra" che farai suonare col grammofono. Non appena gli spinti inzeranno a ballare. tu 
dovrai rigragare fra loro e, non appena la chave sarà nelle tue tische. scappare a gambe levate! | ragni non 
possono essere sconfitti ma solo evitati, o stesso dicasi perl vermione gigante  } topi in canina. Cao! 


8928112 
9) 207364 
10) 193831 
11) 090921 
12) 309383 
13) 101221 
14) 10392 
15) 998112 
16) 125332 
17091233 


Ragazzi, iano ad armare le richeste per l'avventura più face dell'inno, ita in due ioni con una soli 
mano € con la testa da una ragauzà che saluto: cao Tanya (ehehe, tanto non la leggerà mai)cosa? 


Questo giochino all'inizio si daveva chiama: 
re Have a Nice Day, l'installazione viene 
fatta in una directory chiamata Nice, nel 
manuale ci sono volantini che pubblicizzano 
Nice e foto che mostrano il suddetto logo 
ma pol che succede... stampano la scatola 
col nome Axeleratori Bravi, vol comunque 
non preoccupatevi di nulla e durante le gare, 


tenendo premuto “ConTRoL", scrivete | 
seguenti codici. 

MUCHMONEY -130000 denari (c'è chi ha 
tradito per molto meno) 

ALLWEAPONS -Tutce le armi 

HELPME «Riparazione dei danni 
AGGRESSOR -Munizioni illimitate 
BOOSTER -Super accelerazione 


Nea) Alora Raffaele, per berarti del cane dovr parare l ciccione, scendere verso i fiume racco- 
ghiere bastone nell'acqua e usare questitimo per recuperare la botta precedentemente lanciata dal 
frardano. Fatto cè riali di sopra. esamina  comignolo e staccane la punta usando ì tanga i Nicole (non 
ricordo se prima biogna bucari sopra un po' d'acqua dll bottiglia), Getta ll contenuto della bottigia 
destro la canna fumaria e. mentre i ccione scapperà fuori asfissato dal fumo. scendi ancora al fiume ed 
entra nei capanna dala botola Raccogli biscotini del cane. scendi pù per l'enesima vola, gettane uno 
sulla pattaforma di legno che sì trova sempre sotto lla asupola e, non appena l pucioso gli sarà sopra 
stacca facendolo cadere in acqua. Ora potrai arrampica ul cancello senza essere sbranato! Bye 


Cheattichearti (da leggere FATHER -Clerie BODY GUARD -Guardian 
citi citt) ecco altri truc WOLVERINE -Druid MICROSQUISH -Jugger- 
chero MauriziFrosali per la GREMLIN -Enchanter aut 

versione ADSD di War FATAL ATTRACTION - MOTHER IN LAW -Harpy 
craft. beh. più o meno. | Fun SEDUCTION -Nymph 
codici andranno inseriti FLYING MONKIES -Gar. LANCELOT Paladin 


Cao Murales, grazie mille per i complimenti hai colpito nel segno! Per quanto riguarda i trucchetto a tiindò premiato ALI 
cui ti riferisci (Zomble land e ll senatore elettronico), i posso dire che a ma memoria a un po' FOG? WHAT FOGI Disa RAISE DEAD -Ghoul 
dllcca. Ricordo comunque che bisognerà arrivare in una zona molto in alto una specie di colla, e bilità i nebbia ALASKA -Gnome 
porre il teodolite. Guardandoci dentro dovra individuare segnalatore che hai messo sull roccia e, a SOOST Mana al massimo. JARETH «Goblin 
quel punto, uscendo sulla DESTRA del posto arriverai ad unara locazione dell'o. T rimando ai con ELMINSTER -Tutte le _—1‘CONCRETE -Stone 
sil per Hexcen 2! ricerche complete Golem 

ACOLYTE -Basal Golem MERY Griffin 


Claudio Leonetti, netsurfer nata di vite sin dall'inizio, 


YOGI -Ranger (ahahah) 
NEEDS FOOD BADLY 
Warrior 

MERLIN -Wizard 
SHADOW -Wraith 
SMOG -Wyrm 

DEAD FLESH -Zombie 


estremo, ci ha fornito  codi- non si può certo definire Uni mega grazie a Francesco Maurizi e Alessio Frosali per i numerosi trucchi che hanno mandato su CO, Il 


ci di questo arcade Amighia- 
no che. a causa di una vago- 


primo riguarda il vecchio AL (non credo sa i Jane's bensì la versione made in Digi Integration), basterà 
usare d nome MONTY BARRYMORE per i vostro plota e attiverete Invuinerabiità e i proiecli infiniti. 


Ok nessuno a chiesto nien- 
te, ma visto che questa è 
l'ultima volta che scrivo ho 
deciso di utilizzare tuto 
quello che ho da parte (per 


l'ennesima vol grazie Mau- 
rizifrosal), Ecco | cod per 
superare tutti livelli, certa 
mente a qualcuno faranno 
comodo. 


4092664 
7564366 
8264241 
3243564 
5487436 
1353411 
4524038 
673124 
1249371 
6245425 


Il gioco ha davvero un motore da paura è 
sembra proprio una gallata, quindi aprite 
bene le orecchie (anzi gli occhi) e beccatevi 
“sti codici che vi faranno solo bene! Saranno 
tutti da inserire dopo aver premuto la R per 
attivare ta radio. Un grazie a Alessio "Fe- 
bird” Zurru che me li ha anche faxati al volo, 
Lord Soth è un mio caro amico e ci passo 


spesso! 
RATZ -Invisibiltà per 30 secondi 

COWZ Blocca i nemici per 30 secondi 

IPIG .1 piloni di carico possono portare più 
armi 

BATS -Ripara Ì danni 

CATS -Ricarica le armi 

DOGI Missili Hellire a ricerca satelliare 


Cavolo Giovanni, mi ricordo di te. Almeno sta facendo buon uso del pugnale che ti ho regalato 
(per tutti i lettori sto fingendo di essere l'Avatar)? Devo farti complimenti per la “pergamena” 
non avevi niente da far, eh? Eccoti un sistema per proseguire nell'avventura. ta l'altro “soluzione: 
ta” nel CD di TGM97. 

Dopo aver bagnato il capo, entra nella camera a destra, usa a chiavetta nascosta sorto al tappeto 
sul secondo sportello in basso a sinistra della credenza, dai un'occhiata alla macchina da scrivere 
prendendo nota del codice, pol, nei cassetti, raccogli il fascio di carte. Guarda la mappa a destra: 
‘noteraì un piccolo forellino in cul potra inserire fa bandierina. Entrando nel passaggio segreto, esì: 
mina immediatamente li console davanti a te modo che appala un piccolo tastierino numerico e. 
prima che i soffitto ti schiacci, inserisci li combinazione. Sappi che ogni qualvolta farai apparire 
interfaccia de verbi la pressa sì fermerà, perciò vedi di essere rapido e soprattutto di non perde. 
te tempo. resto sta a el Clao, magari Ci vediamo a Cove. 


“Sta avventura è un mito, peccato che sia abbastanza corta e semplice. Alora Chris, sbroglamo subi- 
to la matassa. Per prima cosa il gatto: per faro scendere ari bisogno del topo finto che sì trova 
nella soffitta della casa dl passato, hi vicinare Hoagie a due letî e scambiane i materassi. Risiediti 
su quello più lontano €, mentre ll gatto andrà a controllare la natura del rumore, imboscati il ratto. 
Prima di far arrivare i gatto di te comunque. dovresti uczzare la "Bubù non c'è più” (penso si chia 
mi così io ho la versione inglese che è mooolto meglio!) sula staccionata n modo che quando ll fell 
no ci passerà sotto si trasformerà in una puzzola. Ora la mummia: ll concorso dell risata porrà esse- 
re vinto accoltllando il Clown di gomma del presente grazie al bisture per tera rimarrà la scatola 
col microfono che andrà data a Laverne. Perl soriso invece avrai bisogno della dentiera dl cavallo 
del passato. l'animale se la toglierà non appena gli leggerai bro di matemaria.. Se ti dicessi di più ti 
risolverei 10 stesso i gioco, penso che per ora possa Au revolr 


Mmmh, la busta nella quale hai messo la let- 
tera mi ha portato un po" Indietro negli anni 
{e non è bello adesso che devo andare a 
militare © posso pensare solo a marciare!), 
comunque cara Manu ecco le risposte al 
tuoi quesiti (spero che prima 0 poi sì riesca 


Non dì porto credere, ce Po fara! Dopo un 
paio di mesi di mardo s0n0 riuscito a pubbl 
care questo cheat speditomi da Alessio Perbo- 
i di Val Madrera (Lecco), Nonostante il Pro» 
Jone ce l'abbia messa tuta per non farmi arri- 
vare la tua soluzione di Scourge of Armagon, ll 
primo data disk dî Quake (daltronde cosa 
Pretenidete di uno che va in giro con la spilla 
del MISEXZ). il tuo nome merita di apparire 
pelle ultime FBS Pages, se non altro per la tua 
costanza 

ll trucchetto. praticamente identico a quello 
della versione multiplayer ma valido per i sin- 
0%. permette di duplicare un qualsiasi ogget- 
to nell'aventaio Il sistema è abbastanza sem 


plice prendete l’affre che volete duplicare e 
petratelo a terra, allontanatevi di 6, 7 pass, 
elccateci sopra in modo che il vostro perso 
naggio gli si avvicini per raccoglierlo e. nel 
momento stesso che lo farà, cliccate su uno 
‘qualsiasi degli oggetti nella vostra cintura (quel 
N selezionabili anche col tasti numerici), mi rae- 
comando: CONTEMPORANEAMENTE alla 
raccolta dell'oggetto! Non appena appaggerete 
a fiala la pergamena 0 ch per essa in uno sk 
dell’nventaro, lì vedrete trasformarsi in quello 
che cera per terra. o vi posso assicurare che 
a gabola funziona è meraviglia ("ho provata in 
prima persona) il sino è beccare l'arto gu: 
sto (non per nulla chiamato fugge)! 


Molo ano pprezn  pco pera sù impone venoso fre po arabo prob 
i piego male (ohTe 3 scrivere da can, perciò qualche pertora ha gutcimente creto cen- 
d £ la “Wien l'on the rod 'm indistructbe, no one can stop me_ but they try!" a dr poco un mito 
ti vecchio Ben. Maurizio, qui i seguito trovera olo qualche dia er cane di Toddi visto e con. 
siderato che loco è corusimo e sarebbe un peccato rovinaro così. Dopo essere saltato dentro 
dalo sascocarrorze (basterà mettere lucchetto all serranda e arrampicano sula catena, conti 
nua a sinistra fino ad arrivare alla zona con e macchine rotte. Get la carne in una di esso (era nel 
di Todd, l'al mancata?) vl a destra di una locazione e mirando in alt a sinistra chcca 

ar che i vede sullo sfondo in modo che Ben si rvampichi fn li Atina i comandi spostando 

dl magnete sula macchina n cu €'è i cane, abbasalo e attacca il veicolo premendo ll tasto verde. 


eb o col la lente così ottenuta, dirigervi ali 
Tiralo su al massimo e basta. lascia semplicemente l sacco di pulci a penzobre fat, 


‘quale sentite la presenza di qualcosa di magico". 


della 
Prondete lo Scettro di Nefertus e postionatelo nell'omonimo tempio del presente. Girando la 
ruota fte si che indichi a costellazione della. mentre andindo tn quello del passito mettete turco 
Formati nel tempio dî Nefertus del presente, vicino allo scettro troverete. cò che cercate: la 


Te 
corona, 


Co Stefano, spero non ti dispiaccia per ll 
soprannome ma non Îo potuto resistere, 
Eccov quello che mi hai chiesto: le password! 


€ inoltre un piccolo cheat aggiungendo al 
prompt del Dos le'seguenti parole dopo il 
nome del gioco, «chexter «infinite «nocar - 


Iinvince potresti avere delle piccole facilita 
20onì; durante la gara premi alt, control @ F7 
prima che qualcuno U colpisca, diventerai 

ell 4 Nave you Ind your ydergine today invincibile, farai sparire le altre auto dalla 

livello 5: kemo city is a nice place to visit strada e otterrai armi infinite. Divertiti! 


Premendo CTRL X verranno distrutti tutti i bersagli in volo. sarà vero 0 sarà una ban spaziale? Mah, 
o spero che funzioni altrimenti sarò costretto a pagare una Gatorade ao Xam e ripartire di slancio! 


La ma bontà sta galoppando! La risposta all'enigma del Ibrolcassaforte di Cathrine per la versione 
talana, stata per sbaglio da Mao all'epoca della soluzione, è 1-2-6:1-2-2. Nessuno l'ha chiesta 
‘esplicitamente ma sicuramente in dieci mesi salterà fuorì pur qualche avventuriero nei gua, così. 


appunto) ma il tutto sarà più fluida... Ok. non così tanto ma sarà già qualeosa' 


La soluzione era sul numero del mese scor- OLASH Munizioni infinite 
10, anche se le mappe sono state rovinate di OLPOSTAL -Turre le armi e pieno di munb 
quel simpaticone di Angelo Bellafante (il 


donare. oltre alle mappe 
di questo numero (l solito Clint "FRS" 

Eastwood è venuto in vostre aiuto con que. ll nemico non sparerà © si muoverà sino 
stò carico di fagioli fumanti. quando non si mserirà nuovamente ll codice 


Se Future Shock vi ha ammutolito, allora que- —SURGERY -Energla al massimo 
‘to Skynet vi farà davvero c°**"e sotto! O__—1SUPERUZI -Di ii SuperUZI 
almeno questo è quello che diceva una certa -_—TARGET Attiva il mirino 
rivista inglese quando uscì il gioco. banfando ILLBEBACK «Salta al prossimo livello 
‘enormemente. Questi codici si attivano pre- -—NITROUS.Velociza il gioco 

mendo ALT) (per le tastiere italiane ALT) ICANTSEE «Attiva la vista a infrarossi 
WILLNOTSTOP -Invincibilià COUNTERS -Mostra le coordinate 
ARNOLO -Turze fe armi SUPERTRACKER Rivelatore dî movimento 
SLUGS-Tutt i proiecc Golo ver.1.01) 


Orsù prodi avventurieri buon Dungeon Mister pale enon quell del usero numerico. 

FRS. coadiuvato dagli oracoli Franz Maurizi e. 9II -Vittoria immediata 

Alessio Frosal è riuscito ancora una volta a por- 1313 -Perdita immediata 

tare gio ele sperdute inde di Nomiricordo&-_— 8675309 Mostra la mappa completa 

cn vin Va ni a E 3167 -A GA co ani ri per 
58 cod tilzando | numeri dll sera prino- -—— scelta dell'eroe. 


FALCON / BIGGS / ACKBAR 
ANOAT / KAIBURR | FORNAX 
YUZZEM / MYNOCK / BESPIN 
BRIGIA / DAGOBAH / KESSEL 
GREEDO / MIMBAN / ORGANA 


Cribbio. il primo gioco che abbia mai avuto 
in versione CD (potevate immaginario, no?) 
Credo che tutti 1 codici per i livelli 
Easy/Medium/Hard ti possano bastare. 
d'altronde sono un figaccione (al buio)! 


Madonna mia, e chi sei, Cattivk? Per superare l'enigma del stella al capitolo X non dovrai far altro 
che prendere le gemme e appoggiarle su ciascuna punta in base alla scrita sulla targhetta: Red 
(rosso), Orange (arancia), Yellow (gallo), Green (verde). Indaco (blu scuro), Blue (blu chiaro), 
Violet (viola). alla fine otterrai una chiave molto utile. Ciao cino (risposta: Bim bum bam). 


Secondo aiutino per il "Male Residente”: Nella Guardhouse il codice per fare aprire la porta nella 
zona delle api è 1-2.5, mentre per creare il Volt (UMB n.16) dovrete semplicemente mischiare | 
‘componenti disponibil sfruzzando questa semplicissima uguaglianza: <[(12)+4]*(2+4)>+(1+2)=16 
Nella fattispecie il numero | sarà un flacone d'acqua, il 2 l'UMB rosso, il 3 quello viola mentre il 4 
sarà l verde... Per far fuori la pianta con Ji dovrete dapprima togliere l'acqua ai pani bassi dell'ed- 
fico e poi spruzzare sulle radici quello che orterrete dalla formula sopra descritta. È così "You 
have once again entered the realm ol he survival horror!” 


E tomato! ll gioco che ha fatto impazzire metà universo ha fatto un'ra vitima! Dunque Miurizo, per 
la vila dei Wofford e i tre enigmi. ecco la soluzione. Gli rari degli orologi sono 935 PM 835 e 1435, 
corrispondenti ll'git, alli Svizzera e agli USA calcolati in base alla pendola ferma. La combinazione 
per li macchinina a monete è invece 510255.0 (pulsanti 2, 3, 4,2), ottenuta moltiplicando il numero del 
patent pending sull parece delle scale per due Il birino te lo lascio volentieri Salve 


Non so proprio che dire. non FATAL «Tutte le armi e le 
40 proprio che fare, non 50 munizioni 
proprio da dove iniziare. Beh, _— Codici peri livelli 
prendete e mangiatene tutti —LAVA2 -Missione } stage 2 
(ncrocando magari le dt)! -—LAVA3 -Missione | stage 3 
ALIAH Abilita/Disabilita l' GATE! «Missione 2 stage | 
nvineibiià GATE? -Missione 2 stage 2 


Orma è cosa nota: su dieci nomi che scrivo almeno otto l canno alla stragrande. ti è andata bene 
che non ti abbia chiamato Mario Rossi! Ma veniamo a noi. Il vestito da Bigfoot lo puoi fare così 
met l catrame sul vestito di Trixo, aggiungetegli i peli di Mammut e compieta il tutto col parruc- 
chino di Conroy. Per prendere quest'ultimo dovral avere con te la Melanzana Bumpus (al museo 
degli ortaggi famosi). That" all Grazie di tutti | complimenti ma, come vedi e FRS Pages stanno 
tirando gl ultimi vagii.Stammi bene e a risentirci, magari wa una decina di mesi! 


Cao Andrea. con questa risposta spero di sedare | 1ol dubbi su cosmo, quell che riuardino la possi 
lità di vita sù alti pianeti ma soprattutto l'eterna domanda: prima © poi riuscirà FBS a ispondere nor 
malmente a un lettore? No dico jo! Hahaha, perciò ecco semplicemente ciò che mi ha chiesto: la soli 
10ne del capitolo Vil! 

Usa serpenti d'oro per far aprire il sarcofigo nel salone in cui avevi incontrato tuo padre (appoggia 
‘egli incavi l per terra), dopo aver fitto cò, scendi la scaletta e. al grande orologio. aggiusta le lancette 
in modo che segnino le 6. impugna lo scudo, premi pulsante ale tue spalle e corri attraverso li porta 
che si aprirà. Giungeral così a un incroci: a destra e a sinistra vi saranno delle fontane con alcuni calici. 
prendi. riempi (cicca sull fontana col calice in mano) e continua fino alli camera del Mosaico. Dopo 
O] 
ulle porte che si apriranno Immediaramente (magari prima sala la posizione). Una vola che avai fra le 
mani a daga d Aelf incontrerai per prima volta Bell © dandotela a gambe passerai al vello seguente 
(e st fico e bello tenta pure di ucciderlo se non starai attento però diverra anche morto!) See ya 


lo già spiegato quattro numeri fa. caro Giacomo. Solo la potenza di un demone 

ii corno: nel secondo livello dell ce Caverns (a SE) geta il Basi: OY m acqua e 

dentro: val al secondo piano dei Talorids, immergti nella iva € contemporaneamente 

Iron Flesh (la potevi trovare al terzo Îvello dei Pis of Camage. accanto a un Dire 

puoi comprarla). Aridando ora nell'Ethereal Void, digiti all'interno del pentacolo e 

rompi la bottiglia col demone (presa da Zoranarhus nei Pits of Camage); la creatura entrerà in te e 

grazie alla sua potenza potrai suonare il corno di Praecor Loth spaccando la gemma che Imprigiona il 
castelio.. anche se prima dovrai uccidere Gotha e prendergii libro d'incantesimi. Fine. 


Wow, che rapidità. Ok allora, ecco ture | 
cheat che sono riuscito a trovare per il 
miglior gioco di rally per PC che sia mai 
stato fatto (non sto più nella pelle aspettan- 
do la versione 3Df), Le password andranno 
tutte digitare dal menu principale. 


Cino Manu, anch all’epoca ebbi qualche problemino cori li massa spaziale nel ielo Space Mama! Cra» 
ter e sinceramente non sono stati semplici da superare. Per prima cosa ricordati che la cicciona potrà. 
essre colpi solo sua faccia (ma va?) e che i punto cui cadrà dopo aver saltato sarà quell in cu (i 
troverai quando si sentirà Il rumore “isa fsi fici” 'onommatopea è mi pane quotdano!), qundi 
‘spostati di conseguenza e sfrutta quel momento per colpirta. Se sarai fortunata. prima che lanci le sue Peni- 
tole della Morte gl avrai urato giù 6-7 linee d'energia. Per le pentole posso dirti che saranno sempre nella 
srssa poszione 2d og part (mne quelle singole che t appariranno sempre sopra l esta e che pertan- 
to dovrai evitare), cerca solo di notare una cosa ao cl quale la massaia appoggerà l prima pentola. Si 
perché nu doma andare rell'angolo opposto e stre È a evitare l più velocemente possible (sriando. 
‘orrendo 0 saltando in gro per palco a seconda delle occasioni! 

Dopo questa parte, sarai costretta ad eliminare la sua lavatrice colpendobi 6 volte sulla manopola e evita» 
(do laser che ti sparerà dietro (continua a saltare su e gi), Esploso l'eletrodomestico ripeterai una sezio- 
ne uguale a quelli iniziale. durante la quale Mama colpirà alternativamente col mattarello bser e con le 
Pentole della Morse Attenta qui nell'evitare la pentola sentirai i suono Yisci” che ti avvertirà della cadu= 
ta dela ocra. però non stare ferma! 

Se questo non fosse abbastanza , ricordati che serivendo RAYLIVES avrai 99 vita, RAYPOINT ll pieno 
F'energia e con WINMAP terminera livello, se però dovessi usare 'sta password sarai costretta a cam» 
minare su cc) per una setimarat Ah, perché funzionino ll gioco dovrà essere insllito 1 INGLESE! Avel 


Questa sl che è bell gioco è appena uscito e già mis richiedono alt... meno male che all'epoca lo 
fina su Phystation L'unico enigma per il quale porreste rimanere bloccati è qullo della fontra nella 
quale andranno insert simboli del lupo e dell'aquila. Se non riuscite a trovarli da nessuna parte pro- 
vate ad aprire gl omonimi bri Si. avete capito bene: passate all'nventario, selezionate l tomo con la 
rappresentazione dell'aquila, scegliete CHECK e ruotatelo così d'vere davanti d ato destro del ibra. 
Ciccate ll pulsante <azione> e lo vedrete aprinsi mostrandowi il suo contenuto: i 

mo. Rifte tutto questo anche per ll tomo del lupo e finalmente avrete le chiavi per i laboratorio 
tegreto. Sto gioco è una vera pata è un peccato che la venone PC non sa stata curata meglio 


Ancora la coppia MauniziFrotali per l'ennesimo Impero Romano - YPTERFGZ - QISLVABL + 
gioco alla Alone in the Dark, anche se qui ll SOIOLGNK 

motore è un po' più interessante (non lo è Impero Giapponese + NKTOLVIF - KAYA 
‘comunque d gioco fin troppo ripetitivo); Come GEAF - TFISVIMC 

al solito le parole che va poco leggerete saran Medioevo - VMXYICCB - MZFSPQDD - 


segreto 
E ora per tr ) ell (ispertvamente a diff ALPYPIFO - ZEYPCEHO 
coltà facile, medio e difficile): Fuori dal Tempo - YBULVABN - HMFDLGNN 


XTRACK -Tracce audio complete (?) 


Per una strana ragione (mancanza di spazio) 
Durante la pausa invece ecco ciò che porrete 


queste cheat non sono andati sul numero 
scorso. Per ovware allinconveniente eccovi l 
Jistarella completa questo mese. Per inserirle 
Basterà digitare i codici nel menu principale. 
XCLASS Piste classe Phantom 

XTEAM «Scuderia Piranha 


Cao Emanuele, certo che puoi farmi domande, sono qui per questo! Nel mondo dei Gargoyle, una 
volta che sarai arnato al Tempio della Singolarità volando, scoprirai come posizionare gli oggetti che 
ti consentiranno di finire gioco: dovral porre la lente blu a metà strada tra il codice e a Famma della 
Singolarità, la lente viola a metà tra la Famma dell'infinito e il codice, e ll cubo vortex a due passi 
davanti al codice. Basterà ora mettere dentro a quest'ultimo le orto pietre lunari e usarlo per fare 
apparire l tomo. Ah, per superare la barriera di protezione davanti all'ultimo tempio dovrai però aver 
vaitato e completato quelli del Controllo della Passione e della Diigenza nel mondo dei Gargoyle, 
occhio a quest'ultimo che ha diversi passaggi segreti. 

Per quanto concerne il ono dei cambiamenti di U7 dovrai per forza farti una mappa: è ciclico e ogni 
voltati porterà in una zona diversa del dungeon. Ad un cerro punto trovera un altro trono del gene- 
re ma quando ti sedera attiva! un meccanismo che ti permetterà. quando tornerai per l'ennesima 
volta sul primo, di raggiungere l'utima parte di lbirinto. 


il Sivestro aveva ragione: questo gioco è troppo intrippante. a patto però che abbiate una scheda 
grafica 3D Ad ogni modo ecco un trucchetto che sicuramente molti di voi avranno già scoperto: il 
sistema per fare delle partenze in turbo così da guadagnare fin da subito due o tre posizioni, Dunque, 
ta cosa funziona più o meno così non appenà la pista verà visualizzata e la telecamera inizierà a spo- 
starsì verso la vostra astronave, voi iniziate ad accelerare così da portare al massimo l'indiatore dei 
giri del motore: a questo punto ll commentatore dovrebbe iniziare il conto alla rovescia. 3,2. non 
2ppera arriverà a | voi ascate l'acceleratore e. qualche milsecondo prima che dica GO!, ipremete- 
lo fino in fondo (la barra dei giri dovrà essersi abbassata almeno di due tacche). Vi posso assicurare 
che sistema funziona, è solo che dovete capire un po' tempi di reazione. 


DELPI 


Accendi il computer 
e allaccia le cinture! 


FLIGHT UNLIMITED 2 


Avresti mai immaginato di sorvolare 
la Dorata California? Oggi non devi 
più immaginare: puoi semplicemen- 
te pilotare e ...osservare! 

24 ore al giorno, 365 giorni all'anno, 
in qualsiasi situazione climatica, 
aerei di tutti i tipi e 48 aeroporti 


PC CD-ROM 


di 


TUTT | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 
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sono a tua completa disposizione... 
Quindi allaccia le cinture! 


Manuale in italiano. 


uito: è molto più d’atmosfera, 


) e per 
giunta anche la trama e i filmati non sono niente male. Una vera 


una che avrete 

utilizzarlo con I/ALT di sinistra. Oltre a ciò le telecamere nelle 
sezioni esterne potranno essere alzate/abbassate coi tasti 9 e 3 

del tastierino numerico, ENTER servirà per “ricalcolare” la visuale in base alla posizione del nostro eroe, mentre con 

"à” (due tasti a sinistra dell’ENTER) potrete guardarvi intorno. 

La vostra energia sarà indicata dalla barra rossa, mentre quella blu altro non sarà che il mana, la vostra magia 

Quest’ultima verrà consumata usando incantesimi e lanciando la palla ica di Sendell, perciò state attenti. | 

quadrifogli saranno le vostre vite e potrete aumentarne la disponibilità se prima metterete le mani su un porta- 

quadrifoglio. 

Ok, non mi sembra sia rimasto altro da dire se non che quella che segue è la soluzione più breve ai diversi enigmi, 

voi salvate spesso e ricordate inoltre che un nemico essere ucciso solo quando, ci lo, lo vedrete produrre 

delle stelline (più ce ne saranno e più gli avrete fatto male). Buona vita e buon divertimento! ee, 


Temporale su Citadel Island 


Dopo esservi gustati la grande introduzione al 
“nuovo” mondo di Twinsen, vi ritroverete in casa 
con la vostra bella mogliettina Zoé. incinta del 
vostro primo bimbo. Fuori sta infuriando il tempora- 
le e quel salame del vostro Dino-fly è stato beccato 
da un fulmi fare qualcosa per curarlo. 
Esaminate i cassetti sulla sinistra così da ottenere 
una chiave. scendete in cantina passando dalla 
porta lì accanto e fate man bassa di tutto ciò che 
potrebbe servirvi: la palla magica e l'utilissima 
Holomap che, con una semplice pressione del tasto 
TAB (a sinistra della lettera Q), vi mostrerà 


2oé, la nostra mogliettina 
è andata a trovare quei 
cretino di Dino-Fiy... e a 


chi toccherà curarto rpeisieitoa ogniizo 


Risalite e uscito di 
intorno gustandovi le meraviglie del motore grafico 
dal vostro vicino per vedere come butta. Il vecchietto sta 
mappa e vi chiederà dell'acido gallico in cambio di 
un aiutino... beh, c'è tempo. Uscite nuovamente, 
salite sul promontorio dove il Dino-Fly mezzo rinci 
glionito è caduto malamente (dietro alla vostra abi- 
tazione), poi parlate con lui e con Zoé, lì per rassi 
curarlo. Vi verrà chiesto di andare di volata in far- 
macia per vedere di trovare una cura alle ferite del 
povero draghetto: la vostra avventura è finalmente 
iniziata! 
Sfruttando la mappa del paese, fatevi strada fino 
alla suddetta farmacia. La commessa vi dirà di non 
avere niente ino-Fly, sarà invece una 
vecchia signora in un angolo del negozio a saltar  PPRAMEeREAetA 
fuori dicendo che lei conosce un curatore che fa al SMPAFATAEPRTATRI 
caso vostro... A questo punto entrerà un ladro, fre- _BMMARA 
gherà l'ombrello della donna e scapperà fuori sotto 
la pioggia. La vostra solita fortuna: ora prima di 
avere il nome dell'uomo capace di curare Dino dovrete necessariamente ritrovare 
l'oggetto fregato. 
Il ladro sarà nella piazza del paese e noterete che non appena vi avvicinerete a 
lui, il pisquano si fuggendo da un'altra parte. Il trucchetto è semplice: 
passate alla modalità “discreto” (FB) e sgattaiolategli alle spalle chiedendogli poi 
la refurtiva (chi ha il coraggio di andare contro al salvatore del mondo?): portando 
l'ombrello alla cliente finalmente riceverete una risposta: il “medico” si trova 
sull'Isola del Deserto! 
La cosa più logica da fare ora sarebbe andare a prendere un biglietto per una 
nave in direzione di questo posto ma, come vi dirà 
lo stesso commesso del porto. fino a quando la 
tempesta non si placherà nessuno oserà avventu- 
rarsi per mare (se volete potrete comunque iniziare 
ad acquistare il biglietto per 10 monete d'oro... se 
non doveste averne abbastanza fate una copatina 
nelle varie case ed esaminate il più possibile). | cit- 
tadini in giro per la strada vi consiglieranno di par- 
lare col Mago Atmosferico, l'eremita che vive sui 
monti a nord-est del paese. forse lui saprà fare 
qualcosa per tutta quest'acqua... Dopo essere 
entrati nella tenda e avergli parlato un po', però. 
scoprirete che le cose non sono affatto semplici 
come credevate: lui potrebbe sì far smettere di pi 
vere, ma per farlo gli serve Raphi. il guardiano del 
faro misteriosamente scomparso in quei giorni. La 


Gironzolate 
te, andate 
lavorando a una 


Una finest 
cosa mi 


aperta! Qu 
ice che non ci 
gare il 
‘are al 


Il ladro d'ombrelli avrà 
delle 0 e davvi 
sensibili. Fortunatamente 
avvicinandolo in punta di 
piedi non avrà scampo, 


fidanzata di quest'ultimo (appollaiata sugli scogli al 
termine del sentiero a destra di casa vostra) vi con- MARTIRE RIA 
I I MT NRE EZTRSANA questi barili dovrete colpire 
I TIRI ia leva in fondo al corridoio, 
l'hanno fatto prigioniero. chio a non finire la mana! 
Tornate dalle parti del Mago Atmosferico, cercate 
un passaggio che conduca all'entrata di una grotta 
(davanti ci sarà un serpente) e preparatevi a com- 
battere (F7): fate fuori i diversi nemici e liberatevi la 
strada fino all'uscita della caverna, saltate i burroni 
poi proseguite 
fino alla cella del vostro amico. Il topastro vi sve- 
lerà che per poter aprire la sua gabbia ed eliminar 
| Tralu avrete bisogno dei poteri che vi aveva dona- 
to la Dea Sendell. e pertanto sarete costretti a tor- 
nare in paese e ad andare al museo per farvi resti. 
tuire la tunica magica. 
Nonostante voi siate l'eroe più importante del mondo e di vostre statue sia piena 
quel demente del commesso del museo non vi riconoscerà neanche per 
entrare... non sia mai! Uscite all'esterno e 
fate un giro attorno all'edificio: al primo piano vedrete una finestra aperta, rag- 
all'apposito passaggio rialzato ed entrate nel laboratorio. Pre- 
mete il pulsante rosso in modo da sbloccare la porta, poi tirate la leva blu e corre- 
te giù immediatamente: la teca nella quale è contenuta la vostra tunica non starà 
aperta per sempre e voi dovete a tutti i costi tornare ad essere dei guerrieri 
lla signorina del museo fatelo pure, l'importante è che 


saggio subito di fronte alla cella del topo, dovreste trovare una 
alcuni barili di legno, subito oltre i quali si vedrà una leva troppo 

lontana per essere raggiunta dalle persone senza poteri Jedi. Dall'inventario sele- 

zionate la palla magica, salvate la posizione e iniziate a tirarla ricordando che, a 

seconda del vostro comportamento (selezionabile 

coi tasti da FS a FB), la sua traiettoria cambierà e 

che il numero dei suoi rimbalzi sarà proporzionale 

alla quantità della vostra energia magica (se la 

doveste finire vi converrebbe ricaricare la posizio- 

nel 

Non appena colpirete la leva, sì aprirà un passaggio 

che vi consentirà di proseguire il cammino... 

Continuate a destra saltando in corsa i condotti 

(semmai ci cadeste dentro sarebbe possibile uscir- 

ne balzando sulle rocce blu), passate alla modalità 

“discreto” (FB) e lanciate la palla verso la seconda 

leva così da sbloccare la porta al livello superiore. 

Tornate indietro. salite la scaletta di ferro (saltate 

per raggiungerla) e, 

Joe permettendo, 

imboccate il passaggio scuro. Dopo aver eliminato i 

due orsetti (ii secondo si raggiungerà saltando dal 

cornicione superiore), balzate da una piattaforma 

all'altra, aprite i due cancelli e sarete nell'antro del 

ralu (praticamente Don Chuck Castoro vi 

sione remi). Per poterlo abbattere cercate di utiliz- 

zare le due modalità che rispondono al nome di 

“sportiva” (F6) e “aggressiva” (F7), passando 

dall'una all'altra a seconda che vogliate evitare gli 

sputi del mostro o che vogliate colpirlo. Fate largo he Raph è libero il 

TN (ee RES Mago Atmosferico potrà 

sfruttando anche le rocce come copertura. Al termi- BURAGIUET LORI 

ne dello scontro potrete prendere la chiave per la BGN GUULOICA GU 

cella di Raph, scendere da lui e tornare in paese per MAR LEE I 

gustarvi la magia che farà aprire il cielo! 


Wl Tralu non sarà 
difficile da abbatte 
solo attenti al suo sputo. 
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Alieni su Twinsun 


Non ci credo. ora che le cose sembravano sul 

punto di concludersi saltano fuori questi Esmer da 

un'altra galassia. Per fortuna che sono amichevoli 

{le ultima parole famose)! 

ll vostro Dino-Fly sarà ancora malato, ma finalmen- 

te ora potrete viaggiare con il traghetto in direzione 

dell'Isola del Deserto dove, oltre a cercare una cura 

per il vostro amico, dovrete andare a fare una com- 

missione per Zoé: Baladino. vecchia conoscenza 

dai tempi di LBA, le ha preparato un volante per 

l'automobile. 

Se già non l'avete, comprate il biglietto giù al porto 

(10 monete), salite sull'imbarcazione e poco dopo 

sarete alla nuova isola. Cercate il negozio del cura- 

tore consigliatovi dalla tizia in farmacia, parlate con 

l'adidetta (ancora lei!) e, sentendovi rispondere che 
ora il Maestro non è in casa...”, mettete a soqqua- 

dro tutto quanto imboscandovi il famigerato acido 

gallico per il vostro vicino. La donna a questo punto vi dirà che l'unica speranza 

per voi è rappresentata dalla Scuola di Magia... peccato che anche chiedendo i 

giro nessuno sappia dove si trova. 

La casa di Baladino è quell’edificio con la cupola dorata. Parlandoci avrete ciò 

che voleva Zoé e potrete così tornare a Citadel Island tramite la solita retta per 

comprare il biglietto. 

Date l'acido al vicino il quale, per ringraziarvi. vi 

donerà una strana chiave piramidale: secondo la 

leggenda, dovrebbe aprire un passaggio nelle  MAMB:ZICMErT IURTIONE) 

fogne della città (ci penserete dopo). Consegnate RAEIARE GREAT 

il volante alla vostra mogliettina (vi chiamerà non. ENG RESIAR AAT 

appena l'avrà montato) e poi, al colmo della feti. MUMETIBEZZZTI 

cità, tornate nuovamente su Desert Island: Balac 

no si è dimenticato di darvi una ricetrasmittente 

che ha confezionato apposta per voi! 

Altri 10 denari in meno nelle tasche e un altro 

quintale di sabbia in più negli stivali... L'elefante 

inventore vi consegnerà il walkie-talkie, grazie ad 

esso potrete comunicare con Zoé senza dover per 

forza tornare a casa. Non appena uscirete 

all'esterno, vostra moglie vi chiamerà dicendovi 

che si trova giù al porto con la vostra macchina 

(sorpresa!). Dirigetevi lì e mettete subito alla 

prova il macinino (non vi sembra un misto fra una 

Punto e una Ka?), vogliate notare che è anche dotato di una mitragliatrice che sal 

terà fuori non appena premerete il tasto ALT. 

E' tempo di cercare la Scuola di Magia! Il posto giusto per chiedere informazioni è 

il bagno turco situato a nord-est dell'isola. Arrivati qui. sul tetto potrete notare un 

incantatore di serpenti: è lui l'uomo che cerca. 

te. ma come fare a raggiungerlo? Entrate e par- 

late un po' con tutti. continuate a destra, entra 

to furtivamente nel bagno femminile e. non 

appena le signore inizieranno a urlare, fiondate- 

vi fuori evitando l'elefante con manie omicide 

Giunti nuovamente nel salone principale (quello 

coi tavolini), dirigetevi al bancone e salite la 

scaletta di ferro precedentemente inaccessibi. 

le... Uno scherzetto da ragaz: 

Dal tetto ci si potrà godere davvero un bello 

spettacolo dell'isola (con tanto di fontana che 

da la paga a quella di Hexen 2, troppo bella!): 

parlate all'incantatore di serpenti: la Scuola è 

celata all'interno del cimitero del paese, posteg. 
iate la macchina davanti all'entrata di questo 

tetro luogo (notate i movimenti dei pipistrelli: 

assolutamente incredibili!). poi cominciate a 

ro delle sue mura in senso orario. Arrivati a due striminziti alberelli, trove- 

sentiero che condurrà all'interno e vi permetterà di arrivare fino al testone 


Si parte! Questo è ll tra 
ghetto che dovrete 

per gironzolare tra le isole 
di Twinsun, almeno fintan- 
to che Dino-Fiy non sarà 
guarito! 


| Bagni turchi nascondono più 
di un segreto, Il primo è sul 


tetto: quell'incantatore d 
penti 


fare il 
rete ui 


gigante. Superate il portone, continuate oltre le 

doppie porte a destra e sgranchitevì le dita: ora 

ci sarà una bella prova d'abilità! Salvate subito 

la posizione e. in modalità “sportivo”. zigzagate 

fra i tavoli evitando il contatto con gli spettri 

azzurri (studiatene i movimenti prima di gettarvi 

a capofitto). Arrivati dall'altra parte, premete FB 

così da muovervi silenziosamente, zompettate 

fino all'altare ( zeppo di trappole Indy-style!) e 

aprite il cassone che contiene una bella chia- 

vetta dorata utile per sbloccare il portone 

all'inizio della stanza (verso l'alto... non ci avete. ERENERRAVETI, 

fatto caso?) Duomo d'Ardesia. Voi partirete 

L'Arcimago vi chiederà qualcosa come 120 [RMAPMMMEME TARA R] 

Kash per l'iscrizione e vi consiglierà di cercare PMMAIEMMA Ae ESTR] 

il tesoro del Tempio di Bu, semmai non aveste IAMEMNE RENST 

il denaro. Ok. andiamoci di volata e speriamo EFWMeAdMBRe] 

che inventino presto le carte di credito. Pagan. 

do l'entrata al parco dei divertimenti Gì, l'hanno 

proprio trasformato in un Luna Park... che tri- 

stezza!). oppure scappando dentro ed evitando 

le guardie. dovrete dirigervi al banco delle freccette. Pagate 4 monete per poter 

partecipare e, vinti i palloncini, cadrete in un pozzo pieno di piattaforme rigurgi- 

tanti funghetti a diverse altezze. Passate da l'una all'altra lasciandovi poi cadere 

nel buco non appena avrete finito: semmai non vi bastassero i soldi potreste ripe- 

tere il giochino delle freccette quante volte vorrete. Ah, quasi dimenticavo: anche 
facendo il giro nelle grotte potreste trovare qualco 

sa, io comunque vi consiglio di lasciare per dopo 

questa parte. 

Tornati dai maghi e pagata la retta sarete sottoposti 

alle immancabili Tre Prove: il test per la cerbottana, 

quello della guarigione e quello dell'ardesia, 

nell'isola dell'omonimo duomo (vicino a Citadel 

Island). Ok, andiamo per gradi. La prima la potrete 

iniziare immediatamente: entrate nella stanza alle 

spalle del vecchio e, usando la palla, cercate di 

abbattere più bersagli che potete. La cosa non sarà 

affatto facile, soprattutto perché questi bersagli non 

saranno fissi ma ruoteranno intorno a voi. Un buon 

metodo consiste nel mirare e colpire il primo, ruota- 

re pian piano verso sinistra in modo da seguire il 

movimento degli altri e farli fuori senza mai smette 

re di lanciare la palla. Guadagnerete così un'utilissi- 

ma cerbottana dai colpi infiniti! 

Per il secondo test dovrete invece uscire dal cimitero (ora le porte saranno aperte) 

per cercare una pianta curativa: la balsamina. Prendete la macchina e dirigetevi ai 

due alberelli striminziti tra i quali avevate scovato il passaggio per il cimitero. Da 

quelle parti dovreste vedere delle impronte di pneumatici nella sabbia, seguitele e 

riuscirete a trovare una facile via per il fiorellino... dopo un bel salto non dovrete 

far altro che tornare dal mago che vi donerà il mitico Corno del Tritone: l'affare col 

quale finalmente potrete curare il Dino-Fly! 

Tomate di volata a casa vostra (sarà l'ultima volta IAN nda 

che userete il traghetto... beh. quasi), andate da 

quel fallito di dinosauro e curatelo fino a quando 

non si alzerà in piedi dicendosi disposto ad aiutar- 

vi. Prima di festeggiare sarà il caso di completare 

l'allenamento. che volete che possa succedere ora 

(ok, non dovevo dirlo)? 

Saltando in groppa al vostro amico (non a vostra 

moglie: lei si potrebbe arrabbiare!), ditegli di fion- 

darsi all'Isola del Duomo di Ardesia e, non appena 

sarete arrivati, date un'occhiata al disegno a sini. 

stra. La prova consiste nell'affrontare una sorta di 

labirinto invisibile pieno di oggetti interessanti; per 

vostra comodità ho voluto riportare la mappa 

dell'intero sistema così che voi non dobbiate far 

altro che seguirla fino alla fine... Grazie, grazie, dei 

fiori possono bastare. 


La gara di freccette al 
Tempio di Bu vi farà gua: 
dagnare tutti soldi che vi 
Il bello è che 
e ripeteria quante 

volte vorrete! 


prova 
basterà salire con la mi 
china su questo monticello, 
Vogliate notare i segni di 
pneumatici sulla sabbia e un 
pezzo dell'alberello accanto 
al cimitero, 


Non appena la terza prova sarà stata terminata, il mago apparirà facendovi i complimenti e potenziando la vostra palla magica (chi ha detto 
“adesso ho due palle magiche"?). Oltre a ciò, questo Merlino che non è altro vi dirà di andare a trovarlo a scuola perché deve parlarvi di una 


cosa importante. 


Con Dino-Fly raggiungete il Deserto, usate la macchina fino al cimitero (ormai avrete capito dove posteggiarla) e. entrati nel solito testone 
(dubbi non ne ho! NdMietta), fate quattro chiacchiere col Maestro. Dopo avervi dato il tanto agognato attestato, inizierà a narrarvi un fatto 


strano: da quando gli alieni sono arrivati non c'è più traccia di alcun mago. 


sono tutti scomparsi e nessuno dove siano andati. Inutile dire 


che chiederà il vostro aiuto e altrettanto inutile sottolineare che voi accetterete di buon grado. 
ll sistema più semplice per indagare, ora che siete MAGHI (suona bene. eh?), è proprio travestirvi come uno di loro e chiedere informazioni 
ai cittadini: gambe in spalla quindi, e via a cercare il venditore ambulante col tappeto magico: è lui che vende gli abiti agli stregoni! Gironzo- 


lando per le strade e le dune. prima o poi vedrete arrivare il tizio che cercate: mostrategli la pergamena e per 50 monete (se non le avete 
potrete guadagnarle al solito Tempio di Bu) vi darà una tunica stellata e una barba finta. Le persone del paese resteranno abbastanza sul 
vago quando gli andrete a chiedere dove si sono cacciati i vostri compagni. gli unici che sapranno qualcosa saranno i soliti ometti del bagno 
turco. Tra l'altro, quando sarete in questo posto. succederà una cosa inaspettata: verrete avvicinati da un alieno che vi chiederà di seguirlo 


sul suo pianeta... Su, coraggio. siete voi l'eroe e per ciò non potete tirarvi indietro! 


Verrete così condotti ad una grandissima astronave nascosta proprio sotto ai 
bagni. Una volta partiti, scendete la scaletta e recuperate il traduttore tascabile di 
alienese (se non lo volete prendere subito lo farete dopo l'atterraggio); tornate su. 
parlate coi tizi seduti e, se vi volete fare quattro risate. attivate il terminale che 
racconta le abitudini degli Esmer (la scena degli alieni in discoteca che alla fine 
fanno un “aaaaha!” modello Macarena mi ha fatto morire!) Il viaggio non durerà 
molto e al termine sarete in una sorta di spazioporto poligonale. 

Per una ragione che non vi dirò (beccatevela da soli. cicca cicca!), verrete sco- 
perti e gettati in prigione. La trama a questo punto si complicherà ulteriormente 


| bagni turchi atto secondo. Tra- 
vestiti da mago, l'alieno non vi 
riconoscerà e vi inviterà gentil- 


Fuga per la vittoria! Gli allarmi sono stati spenti 
basterà attivare gli interruttori al piano di sotto per spe- 
gnere i campi di forza. 


visto che Joe. lì per puro caso. vi spiegherà che gli 

alieni, oltre ad aver rapito i maghi, vogliono anche 

rapire tutti i bambini di Twinsun... ma che diamine ci 

vorranno fare. la frittata? 

Non appena la guardia aprirà la cella per buttare 

fuori lo sgorbietto verde, voi saltatele addosso e dategliele di santa ragione. Nel 
frattempo sarà scattato l'allarme: salite immediatamente al piano di sopra con le 
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di controll 
serve per tomare 
molto! 


a casa. 


apposite scale, pestate tutto e tutti, disatti- 
vate la sirena premendo l'apposito tasto e 
poi aprite la cella dell'uomo zanzara abbas- 
sando la leva sopra alle sbarre (al piano di 
sopra, intendo). Scendendo nuovamente 
giù. schiacciate gli interruttori rossì sulla 
‘ampi di forza, imboccate il passaggio verso il basso e 


parete così da disatti 
sarete in una loca: 


tone modello ED-209 starà gironzolando per quelle parti e voi, distruggendolo con 
qualche colpo ben piazzato, vi creerete un varco per la zona esterna del comples- 
so. 
Girando a sinistra. prima 0 poi dovreste vedere una specie di campetto con un 
recinto di legno, all’interno vi saranno dei cani da guardia che staranno facendo 
l'agility, aspettate il momento più opportuno e poi attraversate il posto fiondando- 
Î Î ntinuando a sinistra incuranti 
avevate visitato. Facendo fuori 
ii è salendo sull'astronave però. scoprirete che mancherà 
qualcosa: lo strano ingranaggio che si trovava nella console superiore... lo ricor- 
date? Scendete nuovamente e da qui raggiungete la torre di controllo a sinistra, 
salite le scale uccidendo senza pietà ogni guardia e. arrivati sopra, babbate il 
disco di percorso dopo aver freddato tutti quelli che si sarebbero potuti lamenta- 
re. Ora sì che potrete prendere il volo! 


guardie vestite di gial- 
minare. Vostra 
te arrivati 
ma forse i maghi 
hanno una soluzione al problema, lo stesso 
Baladino, per aiutarvi, ha voluto lasciare un 
pacco per voi al magazzino del paese (sulla 
Holomap apparirà la freccia). 
Correte in questo posto e parlate all’elefante 
allo sportello. Il pancione vi aprirà la porta per i 
piani sotterranei descrivendovi la vostra cassa 
come “una grosso affare di legno con sopra 
un'etichetta bianca”, non è molto ma basterà 
Scendete la serie di ascensori e. arrivati a quel- 
lo strano controllo a pavimento (le quattro frec- 
ce azzurre), spostatevi nelle diverse posizioni così da comandare l'elicotterino 
sulla vostra cassa. Dopo averla agganciata, fatela uscire a destra e preparatevi ad 
affrontare un lungo e periglioso percorso (se non avete voglia di spaccarvi un po' 
la schiena basterà che paghiate 109 monete al tizio in blu che ve la porterà su 
senza colpo ferire). 
Salendo la scaletta di ferro, iniziate a spingere il baule facendogli superare i rulli 
trasportatori (mi raccomando, state sulla destra e non lasciate che lo scatolone 
venga portato via altrimenti dovrete riniziare da capo!). Arrivati al termine, spinge 


SÌ, ecco la cassa col jetpack e 
subito sopra lo scatolone chiu 
so col nastro ad 

Per prenderlo dov 


sull'ascensore a sinistra. 


foto (quella con l'addetto che starà prendendo appunti), lasciatelo li 
sull'ascensore da quelle parti. Arrivati al nastro trasportatore rialzato, seguitelo a 
destra e, calcolando bene i tempi, balzate verso la scatola di cartone situata su 
quelle di legno blu (è quella ci allo scotch rosso): dentro troverete la chiave 
per aprire la porta dietro all'addetto. 
Passate l'uscio spingendo nuovamente la vostra adorata cassa, fatela ca 
sull'elevatore, scendete a vostra volta © manipolate lo due leve (prima quella a 
destra e poi quella a sinistra). L'ultima azione da fare sarà alzare la manopola alla 
fino del percorso @ spingere il baule sul nastro che vi condurrà fuari... non è stato 
così difficile, no? 
Un jetpack! Ecco cosa conteneva la cassa! Ora raggiungete il Dino-Fly e fate una 
ultato del colloquio: per fer- 
“sto affare ce l'ha il Mago 
Atmosferico e l'ha messo nelle fogne di Citadel stand in un blocco di ghiaccio 
che solo il fulmine potrà spezzare. Oltre a ciò, se andrete a fare un garetta con la 
vostra bella macchinina sul percorso a nord-est dell'isola, a gara finita potrete 
avere qualche informazione extra © tre quadrifogli, Per “vincere” non dovrete fare 
partenza lo sfidante e poi stargli dietro senza mai 
superarlo 0 rima ro. Il pilota vi dirà che in un isola non molto lon- 
tana ci sarà un incantesimo di protezione che vi servirà senz'altro. Buono a saper- 
si. ma prima converrebbe chiedere delucidazioni sulla faccenda di Sendell... dal 
Mago Atmo: , allor: 
La tenda sulle colline sarà completamente 
vuota, tranne che per un messaggio lascia- 
to sul tavolo: per creare fulmini a comando 
ci sarà bisogno della mitica Perla Incande 
scente, nascosti profondità di una 
grotta dell'Isola del Deserto. 
Dino-Flyate fino a qui. zompettate fino 
all'area all'estremità sud dell'isola (sì passa 
da una stradina accanto a un alieno nasco- 
sto tra alcune casse) e troverete un piccolo 
pontile di legno con accanto una campanel- 
la (non è quella vicino all'oasi di sud-est. 
Suonandola arriverà una tartaruga che, a 
nuoto, vi porterà proprio nel posto che sta- 
vate cercando. 
Usate il jetpack per superare le punte e. 
dall'ostrica. fregate la perla per poi tornare 
sui vostri passi. 
Per raggiungere l'isola con l'incantesimo ci vorrà un po' di più: salite nuovamente 
sul tetto dei bagni turchi, guardate la zona attraverso il telescopio e fatevici porta- 
re dal Dinosauro dicendogli dell'isolotto di fronte alla Hacienda (l'opzione ci sarà 
solo se l’avrete visto col cannocchiale). Attivando il jetpack sulla spiaggia, entrate 
nella grotta (non potrete fermarvi altrimenti cadrete in acqua). continuate raggiun- 
gendo la salita con le punte e, dopo averle saltate e aver mischiato le ossa gli 
‘scheletri, potrete iniziare a guardarvi in giro, Lo scopo sarà raggiungere l'apertura 
sopraelevata impilando le due casse come mostrato nella foto. perciò spostate 
immediatamente quella al piano terra sull’ascensore a destra. saliteci sopra e col- 
pite la leva d'attivazione con la palla. Non appena sarete su, muovete la cassa 
fino al gradino sul quale è poggiata la seconda e scendete nuovamente di sotto. 
Arrampicatevi sul basamento con la seconda leva (utile per azionare il secondo 
ascensore, logico no?), saltate verso il secondo ascensore al di là delle punte e. 


cente è finalmente 
nostra; ‘sto mollusco starebbe pro- 
prio bene in un bel piatto con sale e 
limone. 


lanciando la vostra arma, salite in modo da 
raggiungere la seconda cassa. Spingete 
quest'ultima sopra alla prima. poi, con molta 
cautela. posatele tutte e due sul primo 
ascensore così da formare una sorta di sca- 
letta (rivedi foto). 
Una volta eliminato il mostro (valgono gi 
stessi consigli dati per il Tralu) e preso 
l'incantesimo. non vi resterà che passare 
attraverso le grotte dei pipistrelli (ucci 
sempre prima, mi raccomando!), occhio a 
questa parte, non è affatto facile e per giunta 
vi consiglio di utilizzare l'incantesimo di pro- 
tezione appena preso per uscire illesi 
dall'ultima sezione: quella con le lame che 
sbucano dall'acqua. 
Nuovamente nella casetta del Mago Atmo- 
sferico, gettate nella pentola la Perla, racco- 
gliete l'Anello dei Fulmini e poi via... fino alla taverna di Citadel Island (non che 
dobbiate fare molta strada, è l'edificio al centro della piazzetta!). Una volta dentro. 
uccidete tutti quanti, comprate l'energia magica (vasetti blu) fino ad essere sa: 
(se avete pochi soldi lasciate stare) e poi, esaminando le botti dietro al bancone 
in cerca della chi: cantina. 
Girato tra le casse fino a trovare una botola che vi farà cadere di sotto, appoggia» 
te la chiave a piramide (ve l'ha data il vostro vicino in cambio dell'acido gallico, 
ricordate?) sulla piccola piattaforma di rame ed entrate nel passaggio per la Sfera 
di Sendell. Se la magia è al massimo, allora potrete lanciare la magia dell'anello. 
se non lo fosse sareste costretti a tornare fuori, dare un'occhiata al barile azzurro 
vicino alla piastra sulla quale avete messo la piramide), rac- 
vaso d'energia magica e tornare alla Sfera, ripetendo tutto questo pro- 
cesso fino alla completa ricarica (comodo avere qualcuno che svela ‘sti trucchetti 


La gara in macchina ha due scopi; 
farvi vincere qualche vita e farvi 
scoprire l'ubicazione dell'incantesi: 
mo di protezione. Attenti però alle 
regole ferree 


petto del suo microscopico cervello elefantino, è riuscito a raggiungere 
la Luna di Smeraldo e a scoprire il vero 
piano di quegli alieni mentecatti: il rapimen- 
to di maghi e bambini è solo la prima parte 
del loro progetto, in realtà vogliono disinte- 
grare Twinsun! Voi dovrete intervenire a 
tutti i costi. rubare uno shuttle al nei 
raggiungerlo sul pianeta alieno! 
parlerà di una base nascosta su Desert 
Island, sarà lì che vi dovrete recare per bab- 
bare un mezzo volante: al Tempio di Bu. 
indo in superficie tramite gli ascenso- 
ino-Fly che vi farà così da 
taxi per l'ennesima volta. Andate al Tempio, 
sgattaiolate all'interno della grotta coi treni- 
ni e fate un bel giretto sui carrelli (saltate 


Ecco la giusta posizione In cul 
andranno messe le casse per rag: 
giungere il passaggio superior 
o che cura l'incantesimo di 
zione è subito oltre l' 


te perché io mi baserò 
dove andare... Dopo la 

prima, colpite lo scambio ferroviario (la 
freccia) con la palla. superate la seconda e 
la terza senza fare nulla, colpite un altro scambio e scenderete al piano di sotto, 
Vogliate notare che le porte sparse per il tracciato non si apriranno a meno che 
voi non vi troviate sui carrelli, semmai doveste mancare uno scambio, basterà che 
scendiate dal carrello, colpiate la freccia e risaliate non appena il veicolo sarà tor- 
nato da voi (è un circolo chiuso). Dove eravamo? Ah si, il secondo livello. Qui 
saranno solo due gli scambi da muovere: il primo (quello a sii non quello a 
destra) e il secondo che incontrerete. Tra le altre cose, scendendo a piedi la scala 
situata vicino al terzo, potrete avere anche un utilissimo Pinguino Esplosivo alla 
Nitro (non usatelo, tenetelo per doi 
Ma andiamo avanti. Stando sul carrello. 
dopo la quarta porta arriverete în un'area 
con una serie di gradoni e di statue lancia 
fireball, su quello più in alto, raggiungibile 
solo saltando dal carrello. sarà presente 
uno scatolone con una chiave (è chiuso con_ BU 
fo scotch rosso come quello nel magazzino. 
avete presente, no?): voi lanciate l'incante- 

imo di protezione (dovrete avere abbastan- 
za magia) e. saltando con tempismo. non 
dovreste aver problemi di sorta. L'uscita è 
verso il basso, a destra del quarto portone. 
Sono lieto di comunicarvi che siete al cen- 
tro della base aliena. non vi sentite felici? 
Incamminatevi a sinistra cusì da raggiunge- 
re le stanze da letto degli alieni, se farete 
piano. magari usando la modalità “discreto” 
(F8). sarà possil 


Poggiando la chiave a piramide 

saremo pronti a raggiungere la 

sfera di Sendell. Il barile azzurro 

dietro a Twinsen è quello contenen- 
ergia magic 


Le trovate tutti 
i mesi 
in Edicola! 
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Ora basterà fare un bel salto e 
base aliena sarà nostra! 


altrimenti vi dovrete accontentare di eli 
narli come al solito. Dopo questo scambio 
culturale, esaminate i loro vestiti, imbosce 
tevi la chiavetta e usatela per disserrare il 
portale che incontrerete sulla strada. Subi- 
to oltre l'ammasso di casse e scatole, tro- 
verete un bellissimo UFO pronto ad essere 
rubato, com'era logico aspettarsi però, non 

vi sarà traccia del percorso, ma pork! 

Raggiungete la porta a destra facendo fuori le guardie come al solito (ad una tro- 

verete addosso una chiave), salite sull'ascensore (BARRA in modalità “normale”) 


n n e Ue. E < i 


vi chiederà la password per atterrare, voi banfa- 
te alla grande e poi. indossando la tuta contenu- 
ta nello stipetto al piano di sotto, iniziate a gir 
re per l'area esterna. Vogliate notare che col 
addosso sarà anche possibi- 


do ALT), perciò non andateci leggerì coi nemici 
che verranno a farvi la festa. 
La prima zona da visitare è l'edificio che sulla 
mappa si trova in basso a destra (richiamatela 
parato), Entrandoci, 
gi tuta nell'apposito scompar- 
to, passate nella stanza oltre la porta a sinistra e 
fate piazza pulita di uomini salsiccia. Sulla pare- 
te a destra vi sarà lo schema di funzionamento 
delle porte della base: ciascuna pot 
aperta azionando l'interruttore col simbolo specifico, voi attivateli tutti e tre 
uscite entrando in una delle porte della base appena dischiuse (la tuta!) 


Signore e signori, la Luna di 
Smeraldo! L'edificio in alto a 
destra sarà la vostra prima 
meta perciò divertitevi anche 
per mel 


Liberatevi la strada utilizzando dapprima la modalità “discreto” (FB) e poi, quando 
jando ad “aggressi 


se ne presenterà l'occasione, pi 


bello però, mancherà la benzina e sare! 
a fare un atterraggio 


L'elefante vi chiederà di portargli del Gazogem, 
un supercombustibile col quale, oltre a ripara 
il razzo, potrà potenziare il vostro jetpack. Bene 
allora, via verso l'isola CX e su con la vita! Pa: 
sando a destra della nave, saltate sugli isolotti 
fino a raggiungere l'isola principale (occhio al 
serpentone). Superato il posto in cui si allenano 
i cani da guardia, proseguite a sinistra e arrive- 
I cuore della città: Otringal, 
Un benzinaio da quelle parti ci dirà immediata- 
mente che il combustibile che serve al Prof. 
Baladino è finito, l'unico modo per averlo sare! 
be raggiungere l'isola degli Knartas. dove i cristalli di Gazogem sono trattati e tra- 
sformati nel prodotto finito. Il porto è dopo il ponte. nella zona a sinistra, ma pur- 
troppo, a causa di un misterioso mostro marino, non ci sarà nessuno disposto a 
portarvi in nessun'isola... quasi nessuno: per 100 Zlitos un vecchio marinai 
mezzo ubriaco si farà avanti per accompagnarvi a CX. il problema ora sarà trovare 
i soldi! Guardando all'interno dei cestini dell'immondizia, cercate di raggranellare 
quanta più grana riuscite, poi andate al casinò, l'edificio con davanti il coccodrillo. 
Pagate l'entrata di 5 Zlitos e iniziate a giocare ai giochi qui presenti (io consiglio 
quello dei cani. è più rapido degli altri). Non appena avrete raggranellato almeno 
75 monete, iniziate ad utilizzare le slot machine così da portare la vostra vincita 
attorno ai 100, semmai vi dovesse capitare il Super Jackpot (tre ci 
avreste accesso alla porta dorata nella quale si giocherà una specie di ruota della 
fortuna... Attenti però: è tutta una messinscena per rubarvi i soldi perciò. non 
\cantesimo di prote- 


La nave è appena “atterrata”. 
Ora per raggiungere il paese 
dovrete saltare sugli scogli evi 
tando di finire in bocca al 
mostrone marino, 


Entrare alla raffineria sarà una 
sciocchezza, il bello sarà trovare 


re desiderato farlo! n 
il combustibile che vi serve MO est re ear io NO) sppena) 


lue scompariranno. vedrete apparire dai nulla 
una cascata e subito oltre, una porta. Purtrop- 
po il vostro jetpack è ancora troppo poco 
potente per permettervi di superarla. perciò 
mettetevi il cuore in pace e tornate dal ma 
naio col vostro gruzzoletto. 

Ok. c'è stato un piccolo fraintendimento e. pe 
motivi vari. siete giunti all'isola delle Celebra- 
zioni, comunque ormai siete qui e non potrete 
tirarvi indietro. ll taxista vi dirà di un tizio che è 
riuscito ad arrivare vivo a CX. l'unica è trovarlo 
per chiedergli il sistema. Dopo aver fatto fuori 


L'UFO è ormai a portata di ciufto, ora non 
resta che trovare il disco di percorso situato 
al piano di sopra. 


e. al ponte percorso dalla corrente, 

usate il jetpack per superario. Il nemico 

che vedrete venire avanti ora avrà con 

se la chiave per aprire una specie di 

cassaforte (anche se sembra di più un 

barbecue) contenente la chiave 

dell'astronave, freddatelo sul posto, fate 

man bassa dell'oggetto e poi tornate sui 

vostri passi partendo ancora una volta per lo spazio (al ponte potrete disatti 
corrente ma poi sarete costretti a eliminare una guardia riattivandola...). 


tro a sinistra 
l'alto, seccate la guardia e. con la chiave 
che lascerà cadere. aprite la prigione del 
vostro amico Baladino. 

Gli Esmer hanno posizionato dei reattori 
sulla Luna di Smeraldo in modo che la sua 
orbita cambi ed entri in rotta di collisione 
con Twinsun. Gli alieni obbediscono al loro 
Dio reincarnato e stanno facendo tutto que 
sto solo per un'antica profezia che garanti- 
rebbe al loro pianeta il ritorno all'antica bel- 
lezza. bisogna aiutarli! Pardon, bisogna fer- 
marli! Malauguratamente i reattori saranno 
indistruttibili da qui. l'unica speranza sareb- 
be arrivare su Zeelich e far salta il settore di controllo CX! 

Come in tutti i film d'azione che si rispettino. l'ingegnere alieno che vi avrà aiuta- 
to verrà ucciso durante la fuga, voi invece dovrete tornare dalle parti del volano, 


sh, fate piano, quella guardia ha 
leggero (forse perché non 
ta dormendo!) 


gi 
rare tutto quanto. Seguite l'elefante attraverso la porta, indo: 
pettate nel cortile esterno. 


le guardie. salite verso il tempio, voltate alla 
sua sinistra e chiedete al salsicciotto che 
vende roba se per caso è lui l'uomo che da 
solo è arrivato su CX. Rispondendo afferma 


sull'isola di Otringal: lui è l'unico così pazzo 

oggi da tentare la traversata. Forza allora. scendete di sotto e prendete il taxi per 

questo bel posticino. 

ll locale è vicino al porto perciò non ci metterete molto a raggiungerlo. Parl 
con tutti quanti ma, capendo che non ci 

sarà nulla da fare per convincerli a lasciarvi 

vedere il capo, non vi resterà che ui 

maniere dure con il buttafuori dava 

sua porta. Guadagnata la chi 

da Rick, potrete parlare senza remore della 

sorte del vostro pianeta e lui vi spedirà da 

un suo caro amico. tale Johnny Rocket, che 

abita nella zona alta della città... peccato 

che attualmente sia chiusa. Va bene allora 

dedichiamoci al carburante per il Prof! 

Arrivati a Knartas non potrete fare a meno 

di notare un fatto strano: tutti i suoi abitanti 

sono occupati a scavare per trovare qualco- 

sa. Chiedendo un po' în giro scoprirete che 

il frammento di una chiave utile per la ceri- 

monia del Dark Monk è andato perduto: l'ha 

sotterrato il borgomastro ma adesso che è | 

morto nessuno più sa dove sia andato a finire il reperto. Lasciate stare le varie | 

storielle (almeno per ora) e andate invece dalla negoziante dalle parti della spiag- 

gia: per 20 Zlitos comprate la zappa. Fiondatevi ora alla raffineria. date un'occhia- 

ta al reticolato mezzo storto. saltate sul tubo 

basso lì di fronte e da qui all’interno del 

complesso... altro che Lupin Ill! Accedendo 

all'edificio principale, ecco un'altra sezione 

rognosa: dovrete raggiungere il termine del 

labirinto di corridoi senza rimanere bruciati 

dai gas che fuoriescono dai tubi. La stanza 

iniziale è abbastanza semplice: le due 


Per ottenere le 100 monete che vi 
servono per il marinaio, dovrete 
necessariamente passare al casinò 
e vincere alla slot machine. 


Seconda stanza. E ora un bel saltino per rag- 
giungere le due vasche. 


CONSOLEMANIA: 


zie 
sesuberante, ma al 
tempo stesso attenta, 
Saggiornata ed 
esauriente è la rivista 
dedicata ’al mondo 

* delle console più — 
venduta in Jtalia> 
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sirene a 
manovelle a sinistra e a destra controlla- 
no il temporaneo spegnimento dei getti 
di vapore. mentre tutto è spento voi 
dovrete saltate sulle piattaforme e. una 
volta dall'altra parte. uccidere la guardia 
per poi girare il volano alle sue spalle (al 

iano di sopra). Così facendo potrete 
raggiungere la piccola scatoletta ros: 
contenente la chiave per la porta 
d'accesso alla seconda stanza. anche 
se per poterla superare sarete costretti 
a riaccendere il vapore agendo nuova: 
mente sulla manovella superiori 

Il cristallo per il laser è ormai a portata 

e non c'è neanche stato bisogno di 

usare l'incantesimo di protezione. A me 

un piccone! 


vapore. scendete le 
scale per trovare alcunì oggetti interes- 
santi (dovrete infilarvi sotto a un cammi: 
natoio) e. tornati indietro, usate l'ascen- 
sore per il piano rialzato. Freddata 
anche 'sta guardia, agite sul terzo volano, mettetevi con le spalle alla porta da 
aprire e. prendendo una bella rincorsa. balzate oltre il baratro atterrando tra le 
due vasche d'acqua. Il percorso ora è logico e la chiave potrà essere presa più 
facilmente usando l'incantesimo di protezione. 
Terza stanza: uccidete il soldato in modo d'avere la chiave, agite sulla manovella. 
salite le scale evitando con abilità il gas e, arrivati nel punto critico (la piattaforma 
mobile) sfruttate il solito incantesimo per passare illesi e usci 
Quarta e ultima: spognendo il getto di gas e mettendovi sulla valvola, grazie alla 
palla colpite il meccanico che ogni tanto scende le scale. Non appena creperà 
‘abbandonando la chiave, recuperatela grazie alla solita sfera (funziona anche da 
, accedete al canile e, dopo aver commesso un canici. 
7 scala evitando il gas in modalità 
reto” (passateglì molto vicino), muovete il volano, superate il cancello e 
finalmente metterete le mani sul Gazogem che serve a Baladino! Scendete e uscì- 
te dalla fabbrica saltando sui 
fusti di benzina... Vacca boia, da 
ora in poi mi porterò sempre die- 
tro una tanica di Gazoquelchelé! 
Riportando tutto al vostro amico 


L'ascensore d'accesso per il Sotto-gas sarà pre 

tetto da un gorlllone alto tre metri. Per ucciderlo 
rà bisogno di tutta la vostra agili 

pizzico di fortuna. 


ponticello andando 
dietro al casinò e, attivando il 
razzo. lasciatevi cadere nel 
fiume che scende verso il porto. 
Risalite la corrente e volate 
verso sinistra attraverso la stra: 
dina così da aggirare la monta- 
gna ed arrivare alla zona alta del 
paese (l'alternativa era rigiocare 
per un Super Jackpot al casinò). 
Ora non vi ri 


gio dei Moschibei. perciò superate di 
corsa tutti gli edifici seguendo la strada, 
fiondatevi nella miniera a destra (l'entrata 
assomiglia a quella di una semplice grotta) 
iate a far man bassa di tutti i cristalli 
giro per i corridoi (almeno 
4). Non abbiate paura ad utilizzare il jet- 
pack e l'i (non si 
sa mai), alla fine verrete premiati con un 
primo frammento della chiave (per entrare 
nel luogo dov'è contenuta dovrete abbatte. 
re una guardia e poi rompere i denti ad 
altre QUATTRO!). 
Dopo aver fatto tutto questo potrete uscire 
dalle gallerie. io consiglio di farlo attraver- 
so il passaggio col rullo trasportatore 
accanto all'entrata e non passando 
dall'imboccatura della grotta, ben più pericolosa e battuta. Nel posto che raggiun 
gerete dovrete uccidere il topo che manipola le due leve e posizionare queste ulti 
me in modo che siano entrambe verso l'alto. Saltando nella cassa verrete portati 
in magazzino e da qui non sarà difficile 


Nelle caverne del Sotto-gas ci sarà il 
primo frammento che vi servirà per 
fermare il macabro rito del Dark 
Monk. E' subito dietro quella porta 


Ns 


Continuate lungo il percorso, superate . Mad 


la torre evitando 0 uccidendo i nemici e 
finalmente. girando alla seconda via a 
destra, dovreste iniziare a vedere 
primi abitanti non armati del luogo 
(verso la chiesa sul monte). Chiedendo 
info sui Moschibei, vi diranno che il 
traghettatore è l'unico a sapere come 
raggiungerli, il problema è che solo il 
prete sa come chiamare il traghettatore 
e a sua volta quest'uomo è stato rin- 
chiuso in chiesa da un bambino che ha 
dato la chiave a suo nonno... Ok, ma 
chi è il nonno? 

Visitando la seconda caverna incontre- 
rete un vecchietto disposto a svelarvi 
un segreto in cambio di un po' di torta. 


le battendo que ro del 
ne le firebali col guanto 
r la cassaforte 


Johnny Rocket all'hot 

Lasciate perdere le guardie reali. sono invulnerabili, dedicatevi invece a quel cre- 
tino di usciere che non vi lascerà entrare per nessuna: pestatelo finché potete e 
poi fate fuori anche il poliziotto che arriverà di li a poco. Raccogliete la chiave e 
finalmente sarete “socio” del posto. Johnny è il tizio sdraiato con la manicure, 
parlategli e, una volta nella sua stanza, avrete l'anello dei ribelli che dovrete 
mostrare al venditore dei souvenir giù in paese. Fatelo e sarete alla riunione 
intanto che ci siete comprate anche il Visore di 
Memoria (così tanto per sport) e un pinguino meccanico che terrete ben da conto 

(sempre che già non l'abbiate). 
Dopo aver parlato coi vostri compagni di sventura, saprete di un passaggio segre- 
part del Sotto-gas dell'i li Knartas, oltre a ciò vi verrà 
avrà bisogno di un cristallo 

isola delle Celebrazioni. vostra prossima meta. 

Giunti al vulcano vi saranno diversi sistemi per ottenere la gemma che cercate. 


eccone due. 1- Dopo aver eliminato le guardie, salite verso il tempio. passate a 
a fino alla scaletta di ferro. Scendete 


jetpack, attraversate 


superate il mostro del lago staccando poi con il piccone una parte di gemma. 2- 
Dalla spiaggia. attivate direttamente il razzo e girate intorno all'isola in senso ora- 
rio. risalite il terzo fiume di lava. lasciatevi scendere su un masso e. non appena 
sarà all'altezza della scaletta. attaccatevici per giungere al lago. Sfruttando il jet e 
passando all’esterno dello specchio 
d'acqua non dovreste avere problemi 
nello staccare il cristallo col piccom 
problema sarà tornare indietro facendo 
la strada inversa e saltando sui blocchi 
che scendono verso il mare 
imenticatevi poi di accendere il 


Indipendentemente dal metodo che sce- 
glierete, il vostro laser finalmente funzio- 
nerà e sarà tempo di spaccare qualche 
testa di Knartas (perché mai in inglese 
era Francos?). Ok, tornate alla raffineria 
@ accedeteci come avete già fatto in pre- 
cedenza. Continuate in direzione 
dell'edificio a ovest e, una volta dentro. 
grazie alla pistola azionate le leve al di là 
del balconcino in modo che si trovino 
nelle seguenti pusizioni: su. giù, su . giù. 
Al porticciolo saltate sul catamarano e finalmente sarete in rotta per la 

del Sotto-gat 

Non appena arriverete, troverete ad attendervi 

tutta l'intenzione di trasformarvi in purea. L'ammasso di peli non farà 

tirarvi casse come vuole la tradizione sin dai tempi di Donkey Kong e il 

per ucciderlo sarà stare in modalità “sportiva” colpendolo senza 

do le casse (occhio anche alle schegge). Al termine del tutto avrete la chiave per 
l'ascensore del complesso d'estrazione. 

Dopo il filmato coi famosi mostri del gas, sparate al tizio in bianco con la palla in 
modalità “discreto”. e con lo stesso metodo aprite i campi di forza mirando agli 
interruttori... Le porte per l'inferno sono aperte! 


Percorrendo la 
la stradina cl 
) arriverete alla zo! 


(vedi frec 
a alta di Otringal. 


non sarà mica lui la persona che cerca- 
te, vero? Visitate i cunicoli, girate a 
inistra @ ancora a sinistra per arrivare 
nella grotta di una famiglia di topi che 
molto gentilmente vi offrirà la torta che 
cercate (non dimenticate il quanto per 
raccogliere e lanciare firebali appeso 
all'attaccapanni): come previsto il vec- 
chio vi darà la chiave della chiesa (il 
passaggio è to da una freccia di 
legno li vicino) e all’interno vi becchere- 
il parroco. L'uomo vi spiegherà che 
solamente la sua serva potrà farvi impa- 
rare la melodia modello Zecchino d'Oro 
traghettatore, perciò 
i nelle grotte e poi al molo 
l'arpa sul tetto). 
Caronte potrà essere pagato con le gemme prese nell ‘se non ne avrete 
almeno 4 dovrete tornare a cercarle... direzione: Moschibei. 
Questo si che è un bel posto, peccato che non lo rimarrà a lungo! 
spiaggia, raccogliete la gemma e parlate all'apetta cl 


sottoporrà alla prova della verità: 
gettati in un'arena dovrete colpire le 
sfere e trovata una chiave. dischiu- 
dere una delle tre porte presenti. per 
quanto mi riguarda quella giusta era 
la prima a sinistra ma 

che cambi da partita a partita. Avre- 
te così una cerbottana più potente, 

A questo punto arriverà l'Impero e 
attaccherà il nido. Liberatevi la stra- 
da continuando ad andare a sinistra 
e, lasciando perdere i ner 

ad una corda che vi 

iungere il giardino 
dal quale siete giunti. Aspettate ad 
usarla. spostatevi invece verso l'alto 
così da trovare un'apertura nella 
parete che vi farà arrivare sul monte 
col secondo pezzo della chiave. 
Raccogliete tutte le gemme che 


mo farci dare la chiave della chiesa e libera- 
re il parroco. Non dimenticatevi il guanto lan- 
cia fireball! 


vedete e, preparando il guanto per 
rilanciare le fireball. salite sul piane- 
rottolo in cima alla montagna così 
da confrontarvi con un mostro del 
go (una partita a tennis. insomma. 
tenete sempre premuto il tasto per 
‘sparare e non avrete problemi). 

Con il nuovo frammento nell'inven- 
tario, tornate nelle grotte e scende- 
te finalmente la corda per la spiag- 
gia. Chiamando Caronte, ditegli di 
Vulcano (è lì che la Regina ha detto 
che ci sì sarebbe incontrati) e ci 
arriverete in un baleno (un paio di 
gemme si trovano anche în questa 
locazione) 

Utilizzando il jetpack, risalite il pic- 
colo fiume di lava che taglia in due 
l'isola, superate la grande vasca 
centrale e lasciatevi cadere su un 
masso galleggiante in modo da saltare, in modalità “sportiva”. su una piattaforma 
per il lato est. Entra 


mo fregare la fotocellula e far aprire il pas 
saggio. L'altemativa sarebbe stata pas 


il 

MAY] Usando i pinguino attraverso la porta potre 
Ul 

MY attraverso il magazzino. 

I 


nella grotta e parlando coi pochi Moschibei sfuggi 
retata scoprirete che la regina è stata catturata e messa nelle prigioni della Bi 
| ding Company, isola dei Pallidi. 
Arrivati a destinazione, torna. 
te dalle parti della miniera di 
gemme ed entrate nella prima 
porta bianca che trovate (non 
quella per il magazzino 
l’altra). Fate fuorì tutti quanti 
rubate tutti i soldi al direttore 
(dovrete dargli un pugno. spo- 
stare la statua alle sue spalle 
ed aprire la cassaforte) e poi 
dirigervi nella zona di deten- 
zione. Noterete immediata- 
mente che non appena supe- 
rerete la porta a sensori, il 
portale di sicurezza dall'altra 
parte si chiuderi 
mente. Due i sister 
L'Imperatore!! E io che credevo che fl za E pr 
se perennemente seduto su un trono nero. 
sensore e liberare la Regina 
(mi faccio paura quando ho 
queste idee!); 2- tornare nelle miniere e ripassare sui nastri trasportatori così da 
raggiungere nuovamente la sala di controllo. Qi 
mi raccomando) e poi, nel magazzino. arrampicatevi alla volta della scaletta per il 
| tetto (il resto è ovvio, la vedete la botola sull'altro tetto, no?). Comunque decidia- 
| te di fare, alla fine avrete la chiave che andrà usata nel trono sull’isola dei 
i, andateci di filato dopo aver trovato le solite gemme nella mi 


Ottenete quattro gemme cercandole in 
giro per la t 


presenti lì), andate all'Isola dei Pall 
tornate al mondo superiore trami 
l'ascensore. Usando il catamarano rag- 
giungete Knartas. Uscite dalla base sal- 
fusti di benzi- 
e fatto. racco- 


gl 
pezzo di chiave. vostri 

in un armadio ma la chiave 
di quest'armadio è stata rubata da una 


la giusta posizione in cui sc 
Gazzaladra meccanica. La sua tana ha 


per ll terzo frammento. Usate il pi 
è l gioco è fatto. 


frammento: met- 
gozio di oggetti 
(dove avete preso il piccone), andate in modalità “sportiva” (F6) e fate 5 0 6 passi 
fino a quando non avrete la stacciona- 
ta sulla 
à cadere i bambini nella 
i trasformerete nell'Incredibile Hulk e 
{a destra), quello è il punto dove sca- EVA beh, un finale a sorpre 
vorel sa 
E' la volta di Otringal. Salite nella 
parte alta del paese grazie al jetpack. 
eliminate le guardie reali con la spada 
e poi entrate nel palazzo dell'ex-Impe- 
ratore. Sto posto altri non è che un 
piccolo labirinto, tra l'altro semplici 
simo. Voi continuate ad andare a 
destra guardando nelle casse per tro- 
vare le chiavi delle porte, non appena 
non vi saranno più passaggi a destra, 
| iniziate a prendere quelli a sinistra fino 
alla stanza coi tre maiali e le doppi 
porte. Entrateci dopo aver eliminato 
tutti. e affrontate con la spada la sta- 


Arrampicandovi 
sulla corda e rag- 
giungendo il posto 
però, noterete che 
qualcosa non vi 

sul trono vi sarà un 
gigantesco goblin accompagnato 
da un paio di guardie... Usando 
l'incantesimo di protezione vede- 
te di uccidere tutti quanti e poi 
infilate la chiave nella toppa. 
Salite usando il jetpack per 
superare il mare di nebbia, al ter- 
mine del lungo viaggetto (su e 
giù con gli ascensori) vi trovere- 
te in una stanza con l'ennesimo 
fumo e un interruttore sulla sini- 


mente e. zigzagando fra i mostri 
entrate nella porta prima che si 
chiuda. 
Aria! Finalmente all'aperto. fatevi 

e utiliz 
trono 


Eliminando il goblin e gli scagnozzi potre 
zare la chiave datavi dalla regina ed il su 
PTIPITIETIAAE via c'accesso all'isolotto CX 
così da fregarali la chia- 

ve per la torre centrale. dove 
entrerete senza esitare un solo secondo. Andate 
non svegliare il mitragliere appostato in 
salite le scale superando il portone ora evitando le due guardie reali, 
muovete una seconda manovella (quella più in alto). La porta a sinistra vi permet. 
terà di raggiungere il covo del mitragliere. lasciatelo pure scappare. l'importante è 
che mettiate le mani sulla chiavetta contenuta nella scatola rossa alla parete. Sal- 
tate giù dal balconcino (non cambiate stanza altrimenti la chiave scomparirà 
dall'inventario) e sbloccate il passaggio a destra; entro breve si 
quel malsano dell'Imperatore che, come da copione, rivelerà il suo 
realtà il Dark Monk non è quello che tutti credono, vuole distruggere il vostro pia- 
neta solo per ottenere l’energi piti proprio per 
assorbire questa energia una volta che la terra sì sarà aperta a metà. mentre il 
rapimento dei bambini è servito solo per convincere gli stregoni a collaborare... la 
cosa inizia un po' a puzzare. non è che qui c'è ancora lo zampino di Funfrock? 
Uccidetelo senza pietà visto che è lui la causa dei vostri guai. Poco prima di mori- 
re, l'ometto farà però il 
gatta da pelare (ma chi è che pela i gatti. e soprattutto: chi inventa i modi di dire? 
Mi sembra di aver già fatto sta domanda 256 volte). Sendell vi apparirà spiegan- 
dovi che ora non dovrete far altro che eliminare la statua gigante con la quale il 
Dark Monk vuole assorbire l'energia della stella, prendere i quattro frammenti e 
poi tornare da lei nelle fogne di Citadel Island. Ora raccogi aprità 
lo scrigno con la spada magica: la lama vi permetterà di eliminare le guardie ri 

a seconda della modalità in cui vi troverete, potrete fare capriole e robe del 
genere. Mi sbaglio 0 vi mancano ancora due frammenti? Ok, andiamo a cercarli. 


modalità “discreto” così da 
il volano in fondo alla sti 


tua animata in modalità “aggi 

(FP). Aprite il cassone e oltre all'ulti- 
mo frammento di chiave avrete anche 
una palla magica di fuoco (Wow!). 
Fate ora il percorso inverso e, usando 
il taxi, andate all'isola delle Celebra- 
zioni (ra l'altro all'ultima stanza del 
castello dovrete affrontare anche il 
protagonista di Time Commando... e 
ditemi se ‘sti francesi non sono dei 
dementi!) 

Arrampicatevi fino in cima, entrate 
nel tempio, inserite la chiave e uscite 
all'esterno... avevo ragione: FUN- 
FROCK E' ANCORA VIVO (eheheh, 
che peste che sono: l'ho scritto maiu- 
scolo così se per errore uno passa 
per questa pagina si rovina la sorpre- 


AI termine del labirinto del pi 
questo mostro sarà il guardiano dell'ultimo 
frammento. Tre colpi di e sarà cibo 
per pesci 


per tutte. Andate dove i pilastri si sono alzati, saltate da l'uno all'altro fino al libro 
che corrisponde al tetto del tempio, da qui balzate sul braccio della statua e nella 
grotta. | maghi sì troveranno intrappolati dietro a una barriera, spegnete i monitor 
in quest'ordine: 2. 1. 4. 3. tirate la leva e saranno tutti quanti liberi (fino a quando 
nemici continueranno ad arrivare). 
dei vecchiacci, avrete accesso al piano superiore dove sono 

tenuti i bambini e dove inizierà lo scontro finale. Non appena giungerete qui, Fun- 
frock calerà i marmocchi verso la lava bollente, voi continuate a scendere verso i 
piani sottostanti grazie agli ascensori e, arrivati al terzo piano sotterraneo, vedre- 
te una porta con un grosso lucchetto a sinistra. Scattate a destra, scendete le 

sfruttate l'incantesimo di protezione e uccidete l'elefante în rosso: è lui che 
‘ha la chiavel Passati attraverso il cancello (non sarà facile!), freddate i due nemici 
che salteranno fuori dai teletrasporti e poi buttatevi di sotto verso l'ultimo piano. 
Scappate immediatamente a sinistra, seccate l'elefante così da avere l'ennesima 
chiave, passate attraverso il cancello (non dimenticatevi i funghi pieni di bonus) e, 
attivando la barriera magica, cercate di eliminare gli sgherri del vostro antagoni 
sta il più rapidamente possibile. Quando Funny dirà che è troppo tardi. 
raggiungerlo ma. ahimè. vedrete i bambini precipitare nella lava. Ora se l' 
Scaricate la vostra rabbia sul pancione e contro i suoi cloni che spunteranno dal 
nulla: non appena ce l'avrete fatta, andate sul bordo della vasca e godetevi il fina- 
le, almeno nessuno si lamenterà del fatto che sia corto! Bravo Twinsen e alla 
prossima! 
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HEXEN II 
E’ DISPONIBILE PRESSO I 
SEGUENTI PUNTI VENDITA: 


CAMELOT - BIELLA - TEL 015/8494475. ROSSI COMPUTER - 
CUNEO - TEL 0171/603143 . ALEX COMPUTER - TORINO - TEL 
011/4031114 QUEEN COMPUTER - TORINO - TEL 011/3185666 
+ START COMPUTER - TORINO - TEL. 011/3098767 . BIT 
INFORMATICA - CIRIE' (TO) - TEL 011/9205455 . ALEX LE GRU 

GRUGLIASCO (TO) - TEL. 011/7708951 . COMPUTER WORK - 
ORBASSANO (TO) - TEL. 011/9031567 . MEGA-LO-MANIA - 
VERCELLI - TEL. 0161/251981 


MEGA BYTE 2 - BERGAMO - TEL. 035/402402 . PC CENTER - 
BERGAMO - TEL. 035/4243043 . DAS COMPUTER - BRESCIA - 
TEL. 030/3760739 . MASTER INFORMATICA - BRESCIA 

TEL. 030/3752147 . PERGIOCO - BRESCIA - TEL. 030/4654 . 
MEGABYTE - DESENZANO (BS) - TEL. 030/9911767 . DDB - 
MILANO - TEL 02/6552472. LOGIN - MILANO - TEL 02/5811142! 
+» MARCUCCI - MILANO - TEL. 02/7386051 . ORION CLUB 
MILANO - TEL. 02/2361356 . PERGIOCO - MILANO - TEL 
02/29524256 . PERGIOCO - MILANO - TEL. 02/86463414 . 
PHOTO DISCOUNT - MILANO . TEL. 02/437058 . RIVOLA - 
MILANO - TEL. 02/6693362 . STARGAME-PLUTOS - MILANO 

TEL 02/26110389 . SWEETWARE - MILANO - TEL 02/8056983 . 
ABACUS - CARUGATE (MI) - TEL. 02/99048691 . MICRONIX 

CINISELLO B. (MI) - TEL. 02/45100171 . MICRONIX - CORSICO 
(MI) . PERGIOCO - MONZA (MI) - TEL. 039/360149 . BIT LINE 

RHO (MI) - TEL. 02/93504891 . SI OK INFORMATICA - VAPRIO 
D'ADDA (MI) - TEL. 02/9097586 . PROXIMA - VIMODRONE (MI) - 
TEL. 02/26510022 . PERGIOCO - PAVIA - TEL 0382/530719 . 
FLOPPY - VARESE - TEL. 0332/282389 . IPER MONTEBELLO 

VARESE - TEL. 0332/332600. NON SOLO MAC - VARESE 

TEL. 0332/231611. MASTER PIX - BUSTO ARSIZIO (VA) 

TEL 0331/620430 


PERGIOCO - LUGANO - TEL. 0041/91/9213848 


CD WORLD LINE - PORDENONE - TEL. 0434/524352 . GAME 
START - TRIESTE - TEL. 040/634460 . CMB - LAIVES (82) - TEL 
0471/916514. ELETTROCASA - TRENTO - TEL 0461/933633. 
FANTASY - TRENTO - TEL. 0461/236515. MUSIC CENTER 

GARDOLO (TN) - TEL. 0461/960001]. COMPUTER SACE 

PADOVA - TEL. 049/8740099 . GRUPPO G.P.M. - PADOVA . IRES 
- CESSALTO (IV) - TEL. 0421/327690 . DOMINIO - VICENZA - TEL 
0444/326362 . MIXEL - VICENZA - TEL 0444/960255 


CARTOLERIA PORTANOVA - BOLOGNA - TEL. 051/226755 » 
CARTOLERIA STERLINO - BOLOGNA - TEL. 051/6236650 . 
MARCO POLO - FORLI" . NERI - FORLI" - TEL 0543/401115. B.& P. 
MODENA - TEL. 059/370967 . DIMENSIONE INFORMATICA 

MODENA - TEL. 059/342255 . TUNNEL - FAENZA (RA) - TEL. 
0546/663572 . VIRTUAL GAME - LUGO (RA) - TEL 0545/25022 . 
COMPUTERLINE - REGGIO EMILIA - TEL. 0522/432679 

ELECTRONICS - SERRAVALLE (RSM) - TEL. 0549/900416 


FUTURA 2 - LIVORNO - TEL. 0586/210311 . IL COMPUTER - 
LIDO DI CAMAIORE (LU) - TEL. 0584/618200 


PERGIOCO - ROMA - TEL 06/39737172 


MULTIMEDIA - AVELLINO - TEL 0825/2159 . 1,D.C. - NAPOLI 
TEL. 081/5799151 


UK GENERATION - TERNI - TEL. 0744/406633 


PRESSO TUTTI | PUNTI VENDITA: 


Mierolink 


MONDADORI INFORMATICA | 


ER SECOLI.LE CATTEDRALI MEDIOEVALI 
SONO STATELA CULLA DELLA CONOSCENZA: 

NON DIMENTICHERETETANTO FACILMENTE 
LA-LEZIONE CHESTATE PER IMPARARE. 


«Il Solé si è osefato&-da*Luna è diventata colore 
del singue. I quattro. Gavalicri 4 dell'Apocalissè si celano, 
minacciosi e sinistri, nell forbbra: Tutta limanità è caduta 
sotto il potere oscuro di's@figuiparie orde infermali {Nei panhi 
di un Negiomaptei di uni Assassino, di'un Cavaliere o di un, 
Paladino saretefi soli a'potef mhettere finesa questo orribile 
giogo. E non potrete nomniconoscere i quattro Cavalieri 
perché darete»lorasberi presto Un. nome: mofte; pestilenza, 
guerra e cafestia. Sarcteli maestri in questo universo. di 
distruzione? O gli allievi? 


Hixe Tè stato sviluppato paîtendo dell'epgide 
originale di Quake, il migliore e più realistico 
ambicote poligonale disponibile pertingidco, 
tridimensionale. Per l'occasione sono state 
implementate nuove caratteristiche the sfruttano 
appicno le prestazioni dèi nuovi chip 3D, 
assicurandovi n cletatà velocità di gioco e 
spettacolari effetti graficiassolutamente inediti. 


SCEGLIETE IEVOSTRO.D 


Selezionate quale personaggio interpreta 
Ciscuno possicde dm! specifiche, incantelimi-@ 
poteri che sì sviluppano acquisendo esperienza. 
Andrete così migliorando le vostre doti fisîéhe: 
velocità di movimento, la rapidità dell'attacco 0! 
ancor. là distanza mafisima superabile con un salta: 


lO 


Aptitevi la strada attraverso 4 livelli infestati da, 
orrendi demoni. Sfondate finestre, abbattete pilsstri 
polterizzate alberi. Niente e nessino doynil 
fermare la vostra avanzatà. 


piste le insidie dei diversi mondi 
îin compagni dei vositi amicì o sfidateli in 
uf sanguinoso scontro diretto. 


4 


> 


e 2 
ù 
dr 


PE CD-ROM 


MANUALEIN:TALIANO 


Sesia 
ATER » vi > | E adesso, due notizie spiacevoli: i vostri Bovas preferiti, quelli che 
] (1 È per intenderci secondo voi sono assolutamente infallibili, purtroppo 


IL COMPUTER DEL PASTORE 


Cari lettori bovabytiani, fedeli adepti del 
Pastore nonché attenti lettori di questa 
rubrica, purtroppo abbiamo una notizia 


davvero spiacevole da segnalarvi: stavolta. 


il vostro beniamino non si è lanciato nei 
soliti acquisti senza senso ma, per una 
volta, sembra proprio aver messo la testa 
a posto! Dalle notizie giunteci, infatti, 
pare che l'unico upgrade significativo sia 
rappresentato dal lettore CD-ROM, che 
adesso può leggere i dati a una velocità 
APREOaaim Az VANI RIEE superiore del 5% 
rispetto a prima... Che stia bollendo 
qualcosa nella pen Possibile che il 
nostro Pastorone preferito non stia tra- 
mando chissà quale upgrade nel suo tec- 
nologico ovile? Chi vivrà, vedrà. 


2 processori Pentium Pro 200 MHz... 

Scheda madre MicroStar multiprocessore 
jer Pentium Pro con bordino nero indele- 
lle, 

128 MB di EDO RAM in 4 banchi da 32MB 

con bordini neri indelebili. 

Controller Adaptec Ultra Wide SCSI con 

bordino nero indelebile. 

Hard Disk Ultra Wide SCSI da 4,3GB. 

*CD-ROM 24X Pioneer SCSI, 
Masterizzatore SCSI Philips 

con bordino nero indelebile. 

| *Scheda video 

Matrox Millennium Il 

‘con ben 8 MB di Windows RAM 

«con bordino nero indelebile 

luccicante, 

Scheda sonora 

Sound Blaster AWE64 

‘con bordino 

nero indelebile luccicante. 

*Modem fax/voice 

US Robotics Sportster 33.600. 

*Floppy drive Sony. 

*Monitor Sony da 15 pollici. 

*Tastiera Mitsumi per Win 95. 

*Mouse Microsoft 2.0A. 

*Case ATX megatower. 
Ventolone fantozziano a sei velocità ali- 
mentato da un trasformatore esterno (che 
rimane sempre acceso anche a computer 
pento) e posizionato nella parte anteriore 

lel case al posto dello speaker. 
Elastichini, nastri isolanti e pennarelloni 
colorati per decorare in modo simpatico 
l'interno del case. 
Sistema operativo installato: Windows NT 
DO e Windows 95 in tre partizioni 
distinte 


Vi ricordiamo che le voci con asterisco (*) 
indicano visivamente le “new entry” del 
mese, 


Chiediamo umilmente venia 


ERA RICCARDO, NON ROBERTO 


stavolta han toppato! Esaltati all'idea di presentarvi in anteprima 
| assolutai case Bada Enhanced, purtroppo hanno sbagliato a dare gli 
1, estremi del mitico H-BES, che non si chiama Roberto Bessone come 
Î annunziato, ma Riccardo. Anche sul sito Internet, purtroppo, ci sono 
- stati dei problemi. Risolveremo la cosa inserendo il testo su Zzup! 
Il (l'angolo scemo di Zzap!) non appena possibile. Per ora, ci scusiamo 

Ì, conturtii lettori per gl'inconvenienti. 


Carmageddon sarà solamente il primo! 


SPECIALE VIDEO-VIOLENZA 
(MCMXLVII puntata) 
Ricordate il numero 43 di Zzap!? 


Per chi non lo sapesse (o quantomeno non lo ricordasse, è passato tanto tempo...) il primo angolo 
di BovaByte mai apparso “ufficialmente” su di una qualsiasi rivista, risale al marzo del 1990 e, 
guardacaso, parlammo proprio di violenza, presentando in anteprima alcuni titoli che in seguito, 
probabilmente, ebbero qualche problema in fase di sviluppo. E fu così che titoli come Stuprator 
(con relativo seguito), Jack the Flipper e l'incredibile periferica Pummarola One non videro mai la 
luce del sole (ai soliti di cui sopra, ricordiamo che il primo vi avrebbe messo nei panni di un mania- 
co sessuale, il secondo in quelli di un pazzo che ama far vittime in sala giochi sfasciando la testa 
degli avventori - appunto — sui flipper, e il Pummarola One avrebbe dovuto schizzare sangue finto 
sul giocatore, aggiungendo a giochi come Carmageddon quella punta di realismo in più...). Ma 
oggi, i patiti del gore potranno fare di nuovo la voce grossa, mettendo le mani su giochi assoluta- 
mente innovativi che, presto (si spera), vedranno finalmente la luce della realizzazione. 


HOOLIGANSI (San Siro Interactive) 

Fantastico, imperdibile! Il primo gioco in assoluto che vi mette nei panni di un capobanda ultrà: il 
gioco sarà di tipo strategico-manageriale e, inizialmente, dovrete seguire una squadretta di terza 
© quarta categoria, con relativo stadio di piccole dimensioni: il fine ultimo dei primi livelli sarà 
essenzialmente quello di procurarsi tutti gli armamenti necessari (coltellini, petardi, bandiere, 
bandane, trombette a gas, lacrimogeni, ecc,) e, reclutando sempre nuovi adepti, rendere lo stadio 
del tutto invivibile a chi, normalmente, ci si recherebbe solo per godersi la partita. Una volta 
monopolizzati gli spalti, si passerà a un club di categoria superiore (e di conseguenza a uno stadio 
più capiente) e anche le armi saranno più raffinate, tant'è che potrete calarvi sugli spalti da un eli- 
cottero e usare persino le bombe al napalm! Se poi riuscirete a combinare un sacco di danni 
anche al di fuori delle mura dello stadio, mettendo in assedio l’intera città, otterrete persino i 
complimenti delle autorità inglesi. Un vero must per il tamarro che non deve chiedere mai. 


HINTERLAND (Corsic Software ltd) 

Splendida avventura grafica interattiva, in cui muoveremo un impiegato di banca residente in un 
appartamento in periferia (molto in periferia) di una grande città. Lo scopo primario sarà quello 
di fargli raggiungere la mezzanotte indenne, dopo un'intera giornata piena d'insidie. Guideremo 
così il nostro eroe fino al negozio degli antifurto, lo vedremo giostrarsi nella quotidiana attività di 
lecchinaggio per convincere il tecnico a installarglielo al volo e fronteggeremo assieme a lui una 
banda di pericolosissimi tamarri: insomma, avremo tanta tanta bella violenza da cui difenderci, 
Direte: ma il sangue? Non vi preoccupate, perché dalla mezzanotte in poi è previsto il seguito del 
gioco, uno sparatutto in soggettiva che si chiamerà. 


HINTERLAND 3D (sempre quella di prima) 

Guidate il vostro impiegato di banca preferito per i sobborghi del paesino in cui vive! A disposizione 
avrete tutte le armi pesanti possibili e immaginabili: scaricate la vostra frustrazione sotto forma di 
proiettili! Fate schizzare via le teste di tutti quelli che incontrate, datevi insomma al massacro, 


E NON E' FINITA QUI! 


Perché presto ne usciranno molti altri! State sintonizzati sulle pagine di BovaByte per saperne di più! 


L'ANGOLO DELLA CULTURA E DELLA POETICA! i 


Altre perle di saggezza da parte dell'immortale Omidone Maleknia. 
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Vi siete annodati, eh? Questo capita a chi non si 
tiene informato © a chi non sa scegliere tra mille 
alternative quella migliore. In altre parole chi non 
legge Consolemania 0 è un ladro © è una spia. 
Scherzi a parte immagino che più o meno tutti sap- 
piate che Consolemania è la sorella di TGM dedica- 
ta all'universo dei giochi per console. Diretta da una 
nostra vecchia conoscenza, Alex Rossetto, Conso- 
lemania si è guadagnata nel corso degli anni (recen- 
temente è stato festeggiato il quinto compleanno) la 
stima e la fiducia della maggior parte dei videogioca- 
tori consolosi. E non è un caso. Si tratta infatti di 
una rivista giovane, colorata, divertente, a tratti 
anche esuberante, ma assolutamente puntuale, com- 
pleta e desauriente, qualsiasi sia l'argomento tratta- 
to, Una sviolinata gratuita? Nossignori, solamente la 
constatazione e la consacrazione di un successo 
importante. Se oltre ad avere un PC possedete 
anche una console, non potete lasciarvi sfuggire 
Consolemania. E' una rivista multipiattaforma, forse 
l'unica in grado di fornirvi l'informazione a 360 
gradi, qualsiasi sia la console che possedete. 

Una delle sezioni che riscuotono maggiori consensi 


tion. 


Eccezionale questo G-Police della Psygnosi 
con 3Dfx. Si tratta di uno spa 

non poco gli ambienti cyberpunk alla Blade Runne 
capogiro, elevata giocabilità e trentacinque missioni saranno le sue carte vincenti. 
Incredibili anche i filmati e l'introduzione, una delle migliori mai apparse su Playsta- 


leogi 


è quella delle anteprime, condensate nelle primissi- 
me pagine della rivista e magistralmente curate da 
un redivivo Mao, per non parlare del Made in Japan, 
carrellata sui titoli in uscita nel Sol Levante, vera 
fucina di videogiochi per console. L'ronia che Marco 
Auletta riesce a miscelate alle notizie è per molti un 
appuntamento fisso e l'occasione di sorridere leg- 
gendo non manca mai. La parte del leone, come è 
giusto che sia, la svolgono le recensioni dei titoli in 
uscita, sempre numerose e molto interessanti. Tan- 
tissime foto, box di approfondimento, pareri di più 
recensori e la solita, immancabile pagellina con le 
voci sintetiche e i celebri "+" 
Se sono in arrivo titoli importanti, poi, si riserva 
foro una bella preview 0 un work in progress, in cui 
| videogiocatori più accaniti possono placare 
momentaneamente la loro sete di gioco, 

Una delle rubriche che stanno ricuotendo grandi 
consensi e che non c'entrano nulla con il mondo dei 
videogiochi è il “Facce... ride", ispirato al quasi omo- 
nimo Facce da TGM che tutti ben conoscete. In 
questa paginetta, curata dal sottoscritto, si espongo- 
no foto dei lettori e generalmente l'umorismo dilaga 


G-POLICE 


presto in arrivo anche 


Effetti lumini 


Chi non sa cosa sia 
Consolemania alzi una 


migliore rivista di 
vide 

mai fatto quattro risate con 
le cavolate scritte dal sottoscritto o 


dal Raffo sulla suddetta pubblicazione si tocchi 
l'orecchio sinistro con l’alluce destro... 


tutto futuristico ambientato in città che ricordano 


Chi non conosce la 


iochi console 
piede. Chi non si è 


a fiumi. Vi dico ciò per sottolineare come uno degli 
aspetti più intriganti di Consolemania sia proprio 
quello del rapporto tra chi scrive e chi legge che va 
ben oltre l'anonimato © una sterile firma in calce. Il 
dualismo lettori che leggono e lettori che scrivono 
(perché questo in fondo siamo noi fortunati redat- 
tori) ritorna poi con il Bova's Hard Café, una sorta 
di cenacolo per appassionati cove si parla, sì discute, 
qualche volta ci si arrabbia, ma lo si fa con spirito di 
fratellanza. In pratica una palestra di vita, in cui 


chiunque può chiedere aiuto o dispensare perle di 
saggezza. 
Le altre sezioni storiche della rivista sono quelle 


delle soluzioni (gli speciali sono qualcosa di assoluta- 
mente devastante, con i migliori videogiochi passati 
ai raggi X e risolti per la gioia dei lettori), quella 
dedicata ai giochi di ruolo 0 ai board game, per non 
parlare delle due pagine che mensilmente vengono 
riservate a quel fenomeno ludico che è stato ed è 
tutt'ora Magic, il gioco di carte fantasy della Wizard 
of the Const. 

Stefano Lisi 


su PC accelerati 


osi e sonori da 


Approda sulla console della Sony il famosissimo sparatutto in 
soggettiva della 3D Realms. Violenza, azione un po' di sangue 
alieno e tanto divertimento saranno gli ingredienti su cui si pensa 
di bissare il successo della versione PC. Del gioco sapete tutto, 
per' cui passiamo velocemente ad altro. 


TOURING CAR CHAMPIONSHIP 


Mentre la versione PC è ancora in fase di ultimazione, su 
Playstation già approda il titolo corsaiolo Codemasters e 
bisogna dire che non è affatto male. Il campionato turismo 
inglese è perfettamente simulato e il divertimento assicura- 
to (che rima del cavolo..). Diverse auto, diversi tracciati e 
una buona dose di giocabilità ne sono le caratteristiche 
salienti. Certo che con 3Dix l'aspetto grafico è tutta un'altra 
cosa. 
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FINAL FANTASY VII 


Per tutti gli appassionati di giochi di ruolo alla giappone- 
se, è finalmente arrivato Final Fantasy VII, ultimo capitolo 
della celeberrima saga. ll titolo è assolutamente il miglio- 
re del suo genere e i bambini redazionali Mao e Nikazzi 
sono letteralmente imbesuiti. Grafica e animazioni spet- 
tacolari, profondità di gioco senza pari, colonna sonora 
da Oscar e tanta tantissima giocabilità. Da non perdere. 


TOMB RAIDER 2 


Titolo di copertina, Tomb Raider 2 segna il ritorno sui nostri monitor di Lara Croft, popputa eroina della celebre avventura arcade targata] 
[Core. Ancor più spettacolare e avvincente del primo, il secondo capitolo di Tomb Raider sarà molto più vasto, graficamente arricchito sotto] 
tutti i punti di vista e con un'attenzione agli enigmi che adesso saranno ancor meglio calibrati e intriganti. 


Altra conversione celebre da 
PC a Playstation è MDK, ano- 
malo titolo della Shini che tanto 
ha fatto parlare di sé. A mio 
avviso sopravvalutato da crtica 
e pubblico, sulla macchinetta 
della Sony MDK sembra fare 
ancor meno impressione 


NIGHTMARE CREATURES 


Inedito è invece Nightmare Creatures, una sorta di 
avventura arcade di stampo horror in vero 3D, in cui 
zombi e mostri poligonali la fanno da padroni, Lo stile è 
quello alla Tomb Raider, ma la sostanza è ben altra. Un 
po' meno libertà nei movimenti e un po' più di sangue 
in giro, senza considerare che mitragliette, bombe a 
mano e altri ordigni tecnologici non sono nemmeno 
lontanamente immaginabili nell'epoca pseudo fantasy di 
Nightmare Creatures. Bello. 


FIGHTING FORCE 


Finalmente arriva dalla Core Fighting Force, il 
picchiaduro poligonale multiscorrimento atte- 
sissimo anche sui nostrì cari PC. Azione non 
stop, sensazione di fare male davvero, libertà di 
movimento, tanto tantissimo 3D e quattro 
personaggi inkazzati vi attendono in questo 
gioco bello da vedere e da giocare. Niente 
male davvero. 


ISS PRO 


Una citazione veloce, veloce anche 
per la versione europea di Perfect 
Striker, Prefecto Straika per gli amici e 
per.i giapponesi, celebre titolo calcisti- 
co per Nintendo 64 che tanto ha 


appassionato alcuni bambini redazio- 
nali. Spettacolarità alle stelle e coin- 
volgimento notevole sono le sue 
caratteristiche principali. Se amate il 
pallone e avete un Nintendo fatevi 
questo regalo. 
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“si prepara a soddistare 
fan con questo strano, enigmatit 
bellissimo vidoo. Si tratta della cronistoria della g 


semplice 
risultando 


‘cantante, ora conosciamo anche il Lorenzo attore. 
ESRI pe TI no Je amori è Je botto che los 
protazoniati regalano con ssirema naturalezza, Da segnaiere 
Re ietensa I cina ques! str ie caro di Ceccito. Red 
[Rai Tdi et pi el componenti dell band con uno 
‘scatenato Saturnino in testa. Davvero una piccola ciliegina 

e torta, bravo Lorenzo... 


- L'IMBOSCATA LIVE TOUR 1997 


dell'album Albero, che in realtà suole essere qualcosa in più pi 1907 al Forum di Assago c'ero anche io con una. 


VIDEO NOVITA” 


combriccola di animati fans del cantautore siciliano, Ricordo 
una serata iniziata nella sobrietà e finita nello scatenarsi di 
forze oscure, con gente che saltava transenne, cori che non 
finivano mai © corde vocali umiliate dal continuo grido "Fran. 
co. Fran-co”. Ricordo anche che il mio spirito critico, offuscato 
dall'ebbrezza dovuta alla vicinanza di un artista che seguo da 
‘sempre, non mancò però di osservare certe imprecisioni che 
Tempo) poli Malenonto del gepere peace eonore 
nta 

Sirio 

. senza scordarsi di titoli storici come) 

Un Battiato] 
0 e finisce 


le inizia a adraioto eu su un 
che iano! 


Sveva CR 


un fustaccio che sugli 
canale musicale è noto per il vi 
durante il quale il nostro emerge 
infinita prestanza. Ma non divaghiar 
piuttosto a questa videocasse! 
registrazione del concerto ten 
estate. Un'ora e mezza di balletti 6 


dedichiamoci 
troviamo la, 
mbley la scorsa! 
del bel Peter, mal 
ge € ì commenti 


MAO'S BOX 


- FALLING INTO INF 


veste quasi inedita e coniano quello che al primo ascolto ho 
definito come progressive commerciale. Accantonati per u 
attimo | virtuosismi che 
fatto impazzire mezzo 
inserito in pianta 
Sharinian a posto del 
Kevin Moor 
40gn1" he mesa 
nuova rappresentazione è, pur 
essendosi discostato | dai 
canonici schemi che erano 
divenuti quasi una sorta di 
rituale. non può cha ricevere 
elogi. Gli undici brani che 
compongono l'opera sono 
fortomento diversi l'uno dall'altro, ma forse pravalgono le 
nono conformisto del solito. più immediate della 
ima The Silent Man di Awake. ll trittico iniziale 
rendo sicu del cambio netto 


montale Hell's Kitchen, 
meritevole anche l'attacco con la splendida Lines la The 
Sand, in puro stile Pink Floyd...), montre il più lungo supera i 
tdi chiude il disco, con una costruzione a pezzi 
che ricorda moltissimo A Change OY Seasons (ina che gli si 
avvicina solo in questo, bisogna dirlo... La scontatissima 
Tako Away My Pain è tivanto, grazie anche 
allo splendido testo e alla linearità della voce. Da br 
Nella già citata Lines In The Sand fa anche la sua app: 
Doug Pinnick dei grandissimi King's X. a duettare con un 
LaBrie stranamente sacrificato nell'economia di tutto il disco, 
dove difficilmonte tira fuori la voce che ci ha fatto vonire la 
d'oca alta tre/ timetri in Pull Mo Undor, Take 
The Time e compagnia bella... Comunque sia, Falling Into 
lafinity è un bel disco, inferiore ai precede 
comunque fuori da una qualsiasi sc 
quisto è consigl opera (orse) finalm 
cl Gli altri vadano 
al concerto! Anci 


tempo (http://www.rsabb.com/d. 


GAMMA RAY - SOMEWHERE OUT IN THE SPACE 


‘a Ray più incazzati 

puro, veloce, vero, evocativo, quello che ti pre 

to la attere avanti e indietro anche se non vuoi, Questi 

‘sono | Gamma Ray. fedeli alla linea in tutto @ per tutto, fino 
all'ultimo, a costo di essere presi per 
matti. Un disco che è un pugno nel 


di Hansen 
lo smalto di 


lascera il segno. i 
acdirittur 


Uriah Heep! Insonma, 
piccolo capolavoro 
extraterrestri stanno tornando 


Î 

‘MEGADETH - LIVE IN MILANO, 13/10/97 
[Ci eravamo lasciati con Cryptic Writi 
ltappa dal vivo che, purtroppo. è stata ui 
[Tour. | Megadeth però. sono sempre i Megadet 


mera 


concerto con il classico attacco. nel vero senso della” 
della croce davanti a un Dave Mustaine ultimo bal 


loro musica, dopo il 

con un album dal vivo davvero 
dura prova le orecchie deì più temprati; 
veemonti, da cantare a squarciagola e 


ee 


DI 


leggendaria Cemetery Gates, 
Cowboys From Hell. Sono 
sufficienti come biglietto 
visita? E se tutto questo ancora 
non dovesse bastarvi, ecco 
anche due inediti in studio 
‘davvero notevoli : Where You Come From e | Can't Hide, 
Ascoltate questo disco con un ragazza a cui volete bene: se vi 
ama davvero la rivedreto. altrimenti saluterà.... 


SEPULTURA - BLOOD ROOTED (Roadrunner) 

Un Music Machine bello pesante questo mese, vero? E nel 

festival della musica “cattiva” potevano mancare coloro che 
rivoluzionato il thrash © dato un nuovo significato al 
estremo? Certo che no e se anche si sono sciolti. | 


con versioni live diff 

War, Inhuman 

Crucificados Pelo Sistema, Sympion OI The Universe (ve li 
ricordate | Black Sabbath di Ozzy e Tony lomwmi, no?), 

di Roots Blood Roots e Dusted, e versioni dal vi 
Propaganda, Biotech Is Godzilla, Kaiowas, Beneath The 


| settombro 


che debutteranno il 30 di novembre (e che conto di recensire] 
sul prossimo numero..), sempre stupefacenti gli Abighor. 
Anche questa giovano etichetta, la Lucrotia Records, ha un 
roprio sito web e potete visitarla all'indirizzo! 
/Ivwwrw.inmilano.itiucretiarecords/. 


‘ascoltato Colour Temple siete dei falliti e potete 
| Vandon Plas, una delle band tedosche 
tompi ma ampiamente 

sottovalutato, torna alla grande con The 

God Thing, un disco che Flash di 

to "scomodo, ma 
inante”. Altro 
‘God Thing è un 


dopo dodici 
la gavetta che 
alizzar 
putti 
‘avonto 


l'album In Tears The Angel Fall 

lo Archangel, artista misterioso | 

ssi crede), autore di un disco che è il 
metal classico, il 
6 ll progressive, Ma 
a solo 
ato nel deserto 


voce, — batteria. 
campionamenti! ll 
tazione 


percussioni 
singolo di 

davvero 
se lo tro tracce 


to stondord “è © 
no davanti a un indiscutibile 


ing) son 
cui tende il disco, allo: 


capolavoro. E 


RMAPSODY LEGENDARY TALES 
Music/Lucretia Records] 
Ecco la testimonianza tangibile che il progre: 
molto, ma molto di più di un genere 
Rhapsody hanno assemblato un capolavo: 
nato, senz'ombra di dubbio un collage del meglio che 
jsti ultimi anni, Portavoci della nuova fron 
ni Rhapsody hanno 
con la produzione | 
iccesso degli 
implotamente in 
ross a partire dal 
ito Luca Turili prosonta 
dieci pezzi incredibilmente vari e tecnicamente 
impressionanti, brani da cui emerge lo smisurato amore che 
la combo prova verso i musicisti classici come Bach, Paganini 
e Vivaldi. Inserimenti di archi € fiati, generano cavalcate ail 
limiti del comprensibile umano, facendo viaggiare 
ascoltatore verso frontiere da sogno grazie anche alla voce 
suadente e avvolgente di Fabio Lione. Stesso discorso fatt 
per i Vanden Plas: se non comprate questo disco non sarete 
più degni di accendere il vostro start! lo tomo ad ascoltare | 
‘questo Legendary Talos (momma mia, da brividi). Se volete! 
ulteriori informazioni, andate al sito web http://www.world: 


CLimb 


Reckoning Day. Train Oli 
Una serata un po' in sordina ma con un Da 


dei 
con In The UK, A Tout Le! 


onì memorabili tutte le volte. O no ? 


AA.VV. - SPAWN THE ALBUM (immortal) 
‘Avete mai pensato a cosa succederebbe se band Heavy e Dark Metal 
collaborassero con gruppi Techno e Trance Progressive per dar vita 
alla colonna sonora di un film con demoni. mostri e super eroi? Ho 
stuzzicato la vostra curiosità? Bene, allora sospendete per un attimo la 
lettura di questa recensione e fiondatevi dal vostro negazio di fiducia 
‘a comperare questo “Spawn The Album”. Fatto? OK. adesso aprite 
delicatamente la custodia del compact, inserite il disco nel vostro 
lettore, premete il tasto Play e ...cominciate a tremare. perchè è ormai 
troppo tardi per tornare indietro! Presto sarete travolti da un'ondata di 
energia e cattiveria allo stato puro, uniti in uno stile nuovo e 
assolutamente originale che mai avreste pensato di ascoltare. | 
quindici ( brani sono del tutto inediti e spaziano dal trip-pop alla 
jungle. dalla progressive all hard-core, il tutto condito con chitarra. 
basso e voce tipicamente heavy. dark e death-metal. a dar vita ad uno 
dei dischi più potenti che abbia mai ascoltato. Non è rock. non è dance 
le due cose insieme, non mixate ma fuse con maestria da 
|musicisti del calibro di Prodigy (un nome. una garanzia) è Tom Morello 
|(ehitarrista dei Rage Against The Machine) con il brano "One Man 
Army”. Orbital e Kirk Hammett con la cattivissima “Satan”, Marilyn 
con “Long Hard Road Out OF Hell", 
rom Whom The Bell Tolls". Questi solo 


Insomma, “Spawn The Album” si rivela un ottimo disco per 
gli appassionati del genere metal e progressive e svolge bene il suo 
compito di colonna sonora ma attenzione. potrebbe risultare troppo 
duro” da ascoltare per chi non ha mai gradito il genere. 
Nicola Rosa 
LOREENA McKENNITT - THE BOOK OF SECRETS 
[Quinian Rondi 
buon viaggiatore è colui che non ha piani definiti e non ha 
Con questa frase posto sulla secondo di 
oreena McKennitt ci introduce al suo 


a testimonianza che Immagini & Parole 
‘quanto ognuno di noi creda, 
irlandese troverete una pagina ufficiale 


‘Anche se ancora non molto conosciuti questi ragazzi sì faranno 

‘sicuramente sentire e noi potremmo vantarci di averveli segnalati. Alla 

prima esperienza ufficiale i White Lilith riescono subito a colpire nel 

‘segno. suscitando grandi emozioni in chiunque ascolti questo piccolo 

CD. Il genere suonato è il cosiddetto "Doom", un riuscito mix 

i metal primi anni settanta . la cui principale nota 
distintiva è data dai toni alti 


titoli suonati agli inizi della carriera nei bassifondi cittadini, fino a veri e 
propri capolavori studiati e realizzati in grandi sale di incisione. Il 
giovane gruppo milanese regala attimi di grande coinvolgimento 
quando la traccia numero cinque inizia a girare e le prime note di 
“Alzheimer” sì diffondono nell'aria. Incalzante © malinconica al tempo 
‘stesso è invece "Amara Realtà”, l'unico pezzo del disco interamente 
‘cantato in italiano, Da sognalare anche la bellissima “Salem” che in un 
(crescendo rossiniano sembra da sola tentare di esorcizzare i mali che 
l'uomo si porta dentro. Se il tentativo riesce a noi non è dato sapere. 
‘quello che conta è la riflessione che inevitabilmente fa affacciare nella 
mente. Sicura menzione merita anche "Darkman”, un pezzo 
‘apparentemente facile e orecchiabile. che in realtà cela una musicalità 
una perfetta sincronia tra gli 


Dopo il duetto col fratello nel 1995 e l' 

di retrospettiva Janet Jackson 1986-96 
Design of the Decade, nasce questo nuovo 
LP. Rimane alquanto curiosa la risposta 
della cantante alla domanda: “Quanto tempo 
c'è voluto per fare quest'album? ”. ovvero 
“31 anni”. Nelle parole di Je 

dovrebbe essere la somma delle esperienze 
sviluppato nella vita intera, e specialmente 
un'accettazione dei dolori e delle avversità 


SPAZIO ITALIA 


IRENE GRANDI - PER FORTUNA PURTROPPO (CGD) 

|A più di due anni dal precedente album l"In vacanza da una vita” è 
|uscito a metà maggio del 1995) Irene Grandi torna sulla scena con 
“Per fortuna purtroppo”. il suo nuovo CD. L'attesa è stata 
|indubbiamente molto lunga. ma posso assicurarvi che ne è valsa la 
to ultimo lavoro Gil terzo) rappresenta senza dubbio 
“commerciale” rispetto ai precedenti. Se infatti il 
rene Grandi”, uscito nel 1994, ora sicuramente di 
facile presa e il successivo, “In vacanza da una vita”, è stato il primo 
‘a mostrare dei cambiamenti, questo Lp è la consacrazione di una 
‘nuova “veste musicale” di Irene Grandi, molto più libera dalle ferree 
impongono generalmente prodotti facili e 

ieci e si susseguono in una varietà di gener 
con la title track. seguita da 


che è già un successo. Molto down-! “Primitiva ed “E 

che noi”, pezzi lenti ma tutt'altro che melensi. ll ritmo 
riparte con “Otto e mezzo" per poi lasciare il posto a una canzone più 
‘melodica come “Fai come me” (l'unica già uscita un anno fa circa) 
*Non ti scriverò” (uno immediati dell'album) è un brano in 
‘puro stile funky-regge mentre con "Sotto le stelle” le sonorità sono 
molto vicine alla musica jungle. La carrellata si conclude con “Un 
bagno in mare”, forse il pezzo meno innovativo dal punto di vista 
musicale ma che comunque. in mezzo agli altri, contribuisce a 
rendere maggiormente vario il panorama dei generì toccati dalla brava 


dell'esistenza. cose che finora aveva cercato di 


tare. E una) 
maturazione effettiva sembra averla raggiunta, con questo lavoro: una 
consapevolezza musicale permea ogni brano. riuscendo 2 unire 
‘armonicamente l'essenza di quella che era Janet Jackson e dì quello 
che è diventata - per dirla con una sua frase. “Il mio album più 
personale”. 
La parola che più riesce a identificare questo album è. a mio avviso.. 
eleganza: le atmosfere sono ricercate e allo stesso tempo incisive. 
mostrando l'evoluzione di cui parlavo prima. e mancano di quella 
esagerata immediatezza che. specialmente nei primi ann 
caratterizzava le produzioni della sorellina di Michael, rendendo | 
l'intera produzione estremamente piacevole da ascoltare. nonostante! 
la decisa ritmica di alcuni brani. La combinazione sapiente di 
musicalità differenti (che peraltro sono il segno di riconoscimento 
delle moderne produzioni R&B) mostra anche un considerevole! 
impogno, una ricerca introspettiva che rispecchia le parole della 
cantante. 
Una svolta importante nella carriera di Janet. forse più 
personale che non musicale. ma che si fa sentire con piacere. 
Alex Rossetto 
‘THE VERVE - URBAN MYMNS (EMI) 
Bitter Sweet Symphony è diventata quasi un'ossessione: poco prima 
dell'estate le radio di mezzo mondo hanno incominciato a martellare 
con questo bellissimo brano, portando i Verve a vette di popolarità 
insperate. L'attesa per quello che già prima dell'uscita veniva 
considerato “l'album più bello dell'anno”, si è fatta così a dir poco 
snervante e il timore di ritrovarsi poi con tutta una seri di pezzi ben al 
di sotto del brano portante non era da sottovalutare. Per fortuna le 
cose non sono andate così, anzi, per quanto mi riguarda i Verve sono 
stati una piacevole scoperta/sorpresa. 
Se già i Radio Head mi avevano a dir poco 
affascinato e coinvolto. i Verve sono 
addirittura riusciti a convertimi a un genere. il 
britpop, da me mai particolarmente 
ra eee ore 
irban Hymns toccano davvero 
l'anima: fanno pensare. scatenano emozioni 
d'ogni genere. Si va dalla bellissima The 
Drugs Don't Work, alla potente e quanto mai 
furiosa Come On. che finisce 
“fuck you” da antologia. 
è molto di più e purtroppo in questo momento mi 
gici trovare e giuste parole per elogiare l'eccezionale lavor del 
gi 


CyberTracks, ovvero musici 
sviluppo di nuove tendenze come ri applicazioni 
multimediali e 3D. questa etichetta discografica, che ha debuttato 
nel 1994. offre oggi una completa linea di musica elettronica di| 
qualità divisa nelle CyberTracks e SoundScapes. Ogni CD. venduto 
tramite la grande distribuzione e il circuito delle edicole, offre una 
sorta di esperienza sonora che coinvolge l'ascoltatore su più fronti. 
non solo con la musica ma anche con i contenuti del libro che 
accompagna ogni CD: le composizioni 
studiati appositamente per trasmette! 
inconsce all'ascoltatore. consentendo una chiara visualizzazione 
mentale di precise situazioni. Tutti i CD gedono di registrazioni DDD 
di alta qualità. e sfruttano tecnologie audio 3D come Dolby Surround 
Prologic e 3D Sound. ll gruppo di autori CyberTracks comprende 
artisti italiani e stranieri, che fanno uso di moderne tecnologie anche 
durante la composizione dei brani, utilizzando ad esempio strumenti 
come il Music-Glove. un guanto che attraverso una rete di sensor 
isce ad un computer i movimenti della mano del 
sta, elaborandoli in tempo reale e trasformandoli in note. Ciò 
consente di suonare nell'aria. senza nessun contatto fisico con lo 
strumento stesso. compiendo cosi evoluzioni sonore uniche e con la 
contemporanea gestione di tutti i parametri del suono. Tutti i CD 
della lin izzati da un determinato tema conduttore: si 
può an 
di volo al mistero, e via 
titolo per ciascuna delle due linee. e si tratta ser 
grande atmosfera. registrati con la massima qualità tecnologica. La 
personalità dei singoli brani è variabile. e non tutti colpiscono a un 
ascolto superficiale, ma la qualità e l coinvolgimento gene 
rendono CyberTracks un'etichetta di sicura interesse per coloro che 
già apprezzano la musica elettronica o i genere Fusion, Ambient e 
New Age. 
Jacopo Prisco 


cantante fiorentina, Un album quindi che è sicuramente un notevole 
sforzo dal punto di vista musicale e che segna un'ulteriore, 
maturazione dell'artista. Come ultima cosa vi segnalo ll sito 
ufficiale di Irene Grandi che è http://www.wp.well.i/irene. 

Lorenzo Nutini 

ADRIANO CELENTANO - LE ORIGINI Vol. 1 {ATI 

Una carriera ricca di successi discografici che dura da quarant: 
merita un tributo : ecco ciò che hanno pensato alla 
quando hanno deciso di questo CD. Si tratta infatti 
raccolta di 20 brani (originali rimasterizzati) risalenti al deci 
1957-1968, gli anni in cui un Celentano giovanissimo Impaz 
juke-box con pezzi rock (e a quei tempi di rock non si 

molto in Italia..) ma anche con intense melodie d'amore. Non 
credere che i nostri lettori, benchè giovani. disconoscano 
mitiche come "24.000 baci”, “Azzurro”. “La coppia più 


mondo”, ll ragazzo della via Gluck”. "Pregherò”. "Stai 


me”. “Il tuo bacio è come un rock 
rimasta sola” e 
ricoperto qi 
Celentano, 

solo segnato 
degli anni ri 

tra le vari 

capace di ri 
eppure sul suo 
unanimamente 
non da segni di 
Roberta Zam 


pento il sole” o 


TGM IN DISCOTECA 


‘AQUA - AQUARIUM [EMGI 
(Ok, chi di voi non ha mai sentito il brano “Barbi 

la mano e la finisca di dire bugie perché 

o periodo questa canzone sì può 

iere| 


l Everybody (Backstreet's back)" dei Backstreet. 
{Boys ! “Acquarium”, prima realizzazione di questo! 
lgruppo scandinavo, altro 
non è che l'esempio tipico 
come si possa fare musica 
[commerciale senza però 
lrisultare troppo legati al 
“tunz-tunz style” che 


ormai ha rotto i timpani (ho 
essere gentile) anche 
i “progressivi” più accaniti. 
Non più la solita basi 
costituita dall'altrettanto solita drummachine 
‘qualche ritornello, ma quaranta minuti buoni di 
Commercial fatta di frasi e melodie davver 
che più di una volta s'insinueranno nel 
testolina saltando fuori quando meno vel 
l'aspettate (l'm a Barbie girl in a Barbie world life 
in plastic it's 


genore (gabber 0 
tutto ho trovato qui 
‘Aqua meritevole di © È 
itinguersi se non altro pe 
Dif, le duo voci 


[discoteca o in 
‘sabato ser 
BS 


lunquo altro posto andiate 


(Tel 02/48702726) 
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(Per informazioni : Modena Int. 

(Tel 059/8211289) 
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(21/11 Ferrara rt 
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(24/11 Nonantola (MO) - Vox Club 


27/11 Napoli - Palapartenope 
‘28/11 Catanzaro - Palacorvo 
Teatro Impero 
2/12 Catania - Teatro Metropolitan 
mo - Teatro Metropolitan 
- Palasannio 
im 
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HERCULES 


Dalla Walt Disney Picture, per la gioia di grandi e 
piccini, è in arrivo il consueto appuntamento con il 
film di Natale; questa volta, incontrastato protagoni- 
sta sarà l'eroe mitologico più caro al 
cinema mondiale: Ercole. 
Il popolare personaggio, interpretato nelle versione cine- 
matografica da muscolosi attori come Steve Reeves, 
Arnold Schwarzenegger e Lou Ferrigno, ha dato vita a 
un vero e proprio filone, improntato sulle figure mitolo- 
giche dell'antica Grecia, che 
ancora oggi - ne è testimone 
il successo riscontrato dalla 
serie televisiva Hercules, 
interpretata da Kevin 
Sorbo - affascina il 
pubblico mondiale. Il 
nuovo eroe creato 
dai disegnatori 
Disney si prepara così a conquistare 
i cuori degli spettatori italiani, che 
durante la proiezione del lungome- 
traggio verranno rapiti e trascinanti nel 


\d mondo della fantasia dove l'avventura e, 
soprattutto, il divertimento, sono sempre 
assicurati. 


La storia ha inizio sul Monte Olimpo, durante uno 

sfarzoso banchetto in onore del figlioletto forzuto di 

Zeus, Hercules appunto, dove - mentre i convitati 

festeggiano allegri - Ade, il Dio dell'oltretomba (perenne- 

mente scontento e infelice di dover ricoprire un compito 

tanto ingrato) medita di rovesciare l'autorità di Zeus. Grazie a una 


Una piccola pausa: dopo avere 
assaporato le folli situazioni di 
Men in Black, esserci fatti 
travolgere dal Quinto Elemento, 
in attesa del ritorno di Alien e di 
Fanteria dello Spazio, un mese 
senza fantascienza. Non si può 
avere tutto dalla vita. 


f Di Andrea Fattori e Sabrina Rossi 


congiunzione astrale, Ade decide di tentare l'agognato 
attacco con l'aiuto di tani, quattro creature bestiali - fatte 
di roccia, vento, lava e ghiaccio - im ionate da tempo dallo 
stesso Zeus. Troppo impegnato a immagi 
nare il proprio piano di conquista, Ade 
si lascia sfuggire un dettaglio molto 
importante: Hercules, l'unico vero 
ostacolo che potrebbe mettere in serio peri- 
colo il suo disegno di vendetta. La lavora- 
zione di Hercules, iniziata nel 1995, ha 
coinvolto uno staff di proporzioni mai viste 
prima: 1006 professionisti tra disegnatori, 
animatori, tecnici e collaboratori 
esterni. Il risultato di questa 
produzione colossale è uno 
dei più insoliti lungometraggi 
irmati Disney, dotato di uno 
stile tutto nuovo che si 
uniforma perfettamente alla 
vena di comi che caratterizza 
l'intero film. Le musiche della 
colonna sonora sono state affi 
date al compositore Alan 
Menken (già vincitore di otto 
premi Oscar e noto per aver 
col Sali in altri due lungome- 
osi, “La Sirenetta" e 
Aladdin"), Îl quale, insieme 
all'autore David Zippel, è riuscito a creare, 
grazie all'armonia del gospel, un'eccezionale sonorità di sottofondo, 
degna dell'ennesimo capolavoro Disney. 


SPEED 2 


Dopo le incre- 

dibili sequen- 

ze di Speed, 

che hanno 

lasciato senza 

fiato le platee 

di tutto il 

mondo, San- 

dra Bullock e 

il regista Jan 

De Bont torna- 

no insieme sul 

set della 

di questo anno, con il sequel di quello che 

si è dimostrato il più grande successo di critica e di pubblico 
dell'estate del 1994. Annie (Bullock, in gita di piacere nello spensie- 
rato paradiso dei Caraibi in compagnia di Alex (Jason Patric), ancora 
una volta verrà coinvolta in un'avventura mozzafiato. | protagonisti 


‘", la fortunatissima serie televisiva 

Tre, Jennifer Aniston approda al 

rande schermo con una commedia brillante realizzata dagli ideatori 

lelle serie televisiva “Moonlighting", che lanciò nel mondo del cine- 
ma l'allora giovanissimo Bruce Willis. 


Jennifer ot Perfect”, interpreta una giovane single che, pur 
di riuscire a realizzarsi nel mondo della pubblicità, decide di inventa- 


re un comagina rio fidanzato utilizzando come volto del presunto 
uel 


una fio! scelta totalmente a caso. Un compagno 
nesistente, che può essere usato senza problemi per 

ra esso le imbarazzanti domande, talvolta insistenti, 
de og risi. Inizialmente il piano funziona alla perfezione, ma 


amante qi 
posa 


non dovranno più 
viaggiare a velocità 
folli a bordo di un 
autobus, bensì, ospi- 
ti di una lussuosa 
nave da crociera, 
salvare quest'ultima 
da un destino disa- 
stroso. Riusciranno i 
nostri eroi a salvare i 
passeggeri e sottrar- 
re la nave al control. 
lo di una crudele e 
organizzata banda di 
iminali? Se siete 
. allacciate le cinture di sicurezza o, ancora meglio, indossate 
i giubbotti di salvataggio e tuffatevi al cinema. 


jsolutamente con 
inzatino, per Jennifer 
iniziano i guai. E, naturalmente, è costret- 
ta a escogitare una piano alternativ 
conoscere personalmente ll proprio aman- 
te e presentarlo poi ai colleghi. Come 
facilmente si intuisce fin ‘dalle prime ha 
icture Perfect” è una commedia 
non deluderà tutti coloro 
rano trascorrere una piacevole 
compagnia di un film dal lieto 


PEACEMAKER 


Ritorna Clooney, dopo il successo di Batman, questa volta in versione 
“soldato”: il tipico eroe delle forze armate, un incrocio tra Rambo e 007 
per fermare un gruppo di ladri di testate nucleari. A fianco dell'amatissi- 
no kttore la bell Gidiman nel peg delli (feganeiale = un po' impec: 
ciata — dell'operazione di recupero. Un film di colpi di scena e grande 


azione, che toglie il respiro per la propria velocità. Una trama non certo 
originale, anzi, i luoghi comuni ci sono tutti (indovinate quando verrà 
disattivata l'ultima bomba...), ma senza dubbio un grande risultato dal 
punto di vista dinamico. Se cercate pura adrenalina per quasi due ore, 
Siete arrivati. 


VULCANO P 


Dopo essere sopravvissuta al terremoto, a terribili incendi e alle 
imprevedibili frane, la città degli Angeli ora deve fare i conti con una 
ennesima catastrofe, che la metterà a dura prova. Siamo nel 1997. 
Una scossa di terremoto scuote la città californiana, ma questa 
volta non si tratta di un terremoto qualsiasi: dagli abissi della terra, 
infatti, rapidamente un'inarrestabile fiume di lava incandescente 
invade le strade di Los Angeles. Dal regista di “Guardia del corpo”, 
arriva sugli schermi cinematografici un nuovo e avvincente film 
legato a uno dei temi più amati dal grande pubblico, la catastrofe. 
Ricco di effetti speciali, realizzati per lo più con l'uso dei modellini 
(la computer graphic è stata utilizzata per ritoccare le scene già 
girate), “Vulcano” è senza dubbio un grande spettacolo che merita 
di essere visto. A rendere ulteriormente interessante la visione del 
film è la presenza di un attore eccezionale quale Tommy Lee Jones 


(vincitore del premio Oscar per “Il Fuggiti- © 
vo") che vanta al proprio attivo numerosi 
film di grande successo, Mike Roark #4 
(Jones) è un agente della protezione civile’ 
che, in occasione di questa nuova catastro- | 
fe, deve lottare contro il tempo nel tenta 

vo di portare în salvo più persone possibili 
dall'avanzata della lava. Insomma, questa 
volta Tommy Lee Jones, visto il lavoretto 
facile facile che deve portare a termine 
(pensate alle tonnellate di persone che 
vivono nella megalopoli ami DI 
piangerà i buoni vecchi alieni di “Men in 
Black"! 


ANACONDA 


Nella giungla equatoriale dell'Amazzonia vive il più grosso e terribile 
serpente assassino del mondo, l'anaconda, ed è proprio il nome di que- 
sto predatore che dà il titolo al nuovo film di Luis Llosa - noto per aver 
diretto “Lo specialista”, nel ‘94. Come potrete immaginare facilmente. 

cena în questo film è il serpente assassino, che dovrà 

costi fermato prima che il numero delle sue vittime cre- 
sca ulteriormente. La trama del film si snoda lungo le rive di un fiume. 
Una troupe cinematografica, infatti, decide di girare un documentario in 
Amazzonia e parte per una spedizione fluviale alla ricerca di un gruppo 
di dios Shirishama mai studiati prima d'ora; Lungo il percorso, la 
troupe incontra per caso Paul Sarone (Jon Voight), un esperto del 
luogo al momento bloceato a bordo della propria imbarcazione; Sarone, 
profondo conoscitore ultura Indios, com gruppo di ricerca- 
tori a seguirlo lungo il corso del fiume, verso il cuore della foresta. 


Guadagnata così la fiducia di tutti i membri della spedizione, Paul gui- 
derà il gruppo - ignaro - alla ricerca di una letale anaconda lunga oltre 
dodici mei tasto 


mezzo alli 


tempo sognate 
cando l'ispi 
conda è in agguato! 


giusta, non mettete pie 


FUOCHI D'ARTIFICIO 


Pensate che ll Ciclone sia stato un piccolo capolavoro di comicità? Non 
avete ancora visto Fuochi d'Artificio. Il geni ioni, a solo un 
anno dal grande successo del Ciclone, torna nei cinema con un'avventu- 
ra ancora più divertente. Alcune curiosità: il film ha debuttato alla fine di 


ottobre in oltre 600 sale italiane, un vero e proprio record che ha frantu- 
mato quello stabilito recentemente da Il Mondo Perduto, con meno di 
530 sal Anche gli incassi si prospettano spettacolari, e chissà che non 
si riesca a battere î 70 miliardi del precedente lavoro Pieraccioniano. 


VIDEOCASSETTE 


non si mb 


ii 


fi 


10139 TORINO - VIA VALDIERI 12 (VICINO PIAZZA ADRIANO) TEL. 011/4340289 - FAX 011/4348189 


FLASH GAMES ORARIO: 14,00/19,30 - SABATO APERTO TUTTO IL GIORNO 
PC GAMES - CD KICK OFF 97 MIT 74000 POWER CHEES ING 76000 

ALBION MIT 94000 HUNTER/KILLER 688(1) MIT 99000  POWERFI ITA 79000 1 
ALLNEW WORLD OF LEMMINGS —MIT 48000 IFENICI ITA 58000 PRAYFOR DEATH MIT 54000 FLOPRMISK 3! HD 
ATLANTE DEL CORPO UMANO ITA 108000 IL GOBBO DI NOTRE DAME ITA 89000. PRIVATEER2 ITA 98000 £ 5 2 (0) 
BASILICA DI S. FRANCESCO D'ASSISI ITA 88000 ILMONDO DELVOLO ITA 104000 PROHOCKEY95 ING 78000 . 

BROKEN SWORD ITA 68000 ILMOSTRO D'ARGILLA-STELLARIS "ITA. 56000 PUZZLE FIGHTER ll TURBO MIT 74000 

BROKEN SWORD Il ITA. 89000 |MICRONAUTI-STELLARIS ITA 58000 QUAKE MIT 74000 

‘CHESSMASTER 5000 ING 92000 | MONDIALI DI CALCIO ITA 38000 RALLYINT. CHAMPIONSHIP ITA 74000 MODEM 33600 
CLOSE COMBAT MIT 88000 INSETTI OVUNQUE ITA 58000 RAYMANJUNIOR MAO TEL VOLANTI PER PC 
COMANCHE 3 ITA. 98000 LADIVINA COMMEDIA INFERNO ITA 68000 REBELASSAULT2 ITA 58000 MONSTER 3D 
COMIX ZONE ING 48000 LA DIVINA COMMEDIA PARADISO ITA 68000 RESIDENTEVIL MIT 88000 

CONSTRUCTOR ITA 84000 LADIVINA COMMEDIA PURGATORIO ITA 68000 RISE OF THE ROBOTS ING CD ROM 
COSMIC CREATOR ITA 98000 LAGUARDIANA DELL'INFINITO - STELLARIS ITA 58000 ROMA "2000 ANNI FA" ITA . 

CYBERWAR ING 78000 LA PIETRA DI NETTUNO-STELLARIS ITA 56000 SCREAMER2 ITA 

DESCENT 2 MIT 74000 LARRY LEISURE SUIT ITA 92000 SENSIBLEW. SOCCER 96/97 ma IELERONARE 
DESTRUCT DERBY 2 ITA 83000 LELOUVRE ITA 134000 SONIC3D MIT 

DISCWORLO 2 ITA. 84000 LEONARDO DA VINCI ITA 88000 SPORTSMASTERS ING 

ENCICLOPEDIA RIZZOLI 97 ITA 98000  LIGHTHOUSE-IL FARO ITA 92000 STARTREKX- GENERAZIONI ULI 

EXHUMED MIT 68000 MAGIC THE GATHERING MIT 88000. STARMARS:X-WING VSTHE FIGHTER TA 

EXTREME POWER PACH + JOYPAD MIT 88000 MASS DESTRUCTION ITA. 69000  STRIP-POKERPRO ING 

Fi GRAND PRIX MANAGER ITA 58000 MDK ITA 84000 SYNDICATE ING 

Fi GRAND PRIX 2 ITA. 64000 MICHELANGELO BUONARROTI ITA 68000 SYNDACATEWARS MT 

Fi RACING ITA 88000. MICRO MACHINES 2 ING 68000 TERRANOVA MIT 

FI6 BACK TO BAGHDAD MIT 94000 MOTO RACERGP. ITA 88000 THEDIG ITA 

F18 FIGHTING FALCON ITA 99000 MULTIMEDIA BEETHOVEN ING 48000 THELAST DYNASTY ITA 

FALCON 30 ING 38000 MYST ITA 74000 THEMEHOSPITAL ITA 

FEDERICO FELLINI ITA 78000 NASCAR RACING2 ITA 74000 TOMBRAIDER MT TUTTO IL MATERIALE 
FIFA 97 MIT 76000 NBALIVE97 MIT 88000 UEFA CHAMPIONS LEAGUE ITA 

FIFA SOCCER MANAGER ITA 92000 NEEDFORSPEED2 ITA 88000 UNDERAKILLINGMOON ING COPERTO DA GARANZIA 
FORMULA 1 ITA 84000  NHL97 MIT 74000 U.S. NAVY FIGHTERS 97 MIT 

FULL THROTTLE ITA 78000. NIRVANA ITA 84000. VIRTUA FIGHTER2 MIT VENDITA PER 
FLIGHT UNLIMITED ITA 48000 OLYMPIC GAMES ITA 48000 WIPEOUT 2017 MIT 

GENEWAERS MIT 88000 OUTLAS MIT 88000 WINGSOF GLORY MT CORPISRONDENZA 
GRAND PRIX MANAGER 2 ITA 82000 PERFECTGOLF MIT 84000 WORLDWIDE SOCCER MT PAGAMENTI RATEALI 
GUILTY MIT 48000. PINBALL FANTASIES DELUXE MIT 68000 

HELL CYBERPUNK THRILLER ITA 74000 PINBALLWORLO CUP MIT 38000 SENZA INTERESSI !!! 
HI-OCTANE MIT 44000 POD ITA 84000 


TUTTI | PREZZI 


IVA COMPRESA 


VENDITA NOTEBOOKS "OYSTER" 
PENTIUM "BRAHMA 


MONITOR 14” -N.I, 
MPR Il - 0,28" 


asoe £. 399.000 


mecca 5_ie= aa 
I 
Via Tien An Men, 15 - 41049 SASSUOLO (MO) com'è bello e intatto.... paia | 
Tel. 0536/802955 - Fax 0536/802955 I nti 
VENDITA PER CORRISPONDENZA] | ; , 
COMPUTERS, Videogames, I Passaparola ! < | 
Giochi per Console e PC. 
. ii ‘ È MULTIMEDIA CENTER RITIRA E VENDE SOFTWARE SU CD-ROM USATO 
Progr. didattici, enciclopedie ... Sf SU TUTTO IL TERRITORIO NAZIONALE 
Accessori di tutte le marche. RITIRIAMO IL TUO SOFTWARE SU 
[eni TATIANTIS (ITA) E 59.900 pia 
ASSISTENZA E RIPARAZIONE. BROKENSWORD 2 CITA) £ 59.900| © reteronaci x INForMAZIONI AL NUMERO | 
n /INTERNAT. RALLY (ITA) £ 49.900 06/765687 ORARIO 9-13 15,30-19,30 
Tutto.....per la casa, lo studio i 7TH LEGION CITA) £ 59.900 FANACI LA TUA LISTA AI NUMERI | 
ed il DIVERTIMENTO. ECSTATICA 2 (ITA) 49.900 06/79845392 - 765687 
Ti | VACTUA SOCCER 2 CIA) E SLI] A e NT I 
|Microsorr Fr = è FORMULA 1 PSY6. (ITA) £ 59.900 
G/ \ 1F22 RAPTOR (ITA) —£ 59.900 
EPSON [pentium] SEGA u|urrie 816 aDv. 2 ama) £ 59900 | 
n i SUPER NINTENDO T, ritiriamo e vendiamo 
rt SI INIENUO [MONKEY ISLAND 3 (ITA) £ 59.900 
siamo aperti tà |tcom apacauvpse cn £ 59.900| \ Software Usato per MI 
dal LUNEDI' al SABATO | GAME GEAR, CONQUEST EARTH (ITA) £ 59.900 Sony Playstation 
[Caonronaa vee IE E] 1|----E TANTI ALTRI ANCORA | 
9.00-12.30 / 15.30-19.30| GAME BOY, e tezza 
Chiuso Giovedì pomeriggio 


MULTIMEDIA CENTER ROMA GALLERIA COSMOPOLIS 
METRO' NUMIDIO QUADRATO 


Tutti i nomi e marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari 


ENTRA DA PROFESSIONISTA NEL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 


Creatori di SCREAMER 2 (Virgin - PC CD-ROM) 
Sviluppatori ufficiali SONY/SEGA/NINTENDO 


Siamo la Milestone, la principale società di sviluppo videogiochi 
italiana e dopo i recenti successi internazionali raggiunti con 
Screamer 2, ci stiamo espandendo per realizzare nuovi entusiasmanti 
progetti per PC CD-ROM e le più potenti console disponibili sul 
mercato. 


Chi cerchiamo: 
GRAFICI E ANIMATORI 3D 

Con provata esperienza nella realizzazione di modelli, ambientazioni 
e animazioni. 

Requisiti indispensabili sono un'ottima conoscenza dei pacchetti 
grafici 3D (3D Studio, Softimage) e buone capacità di illustrazione 
con pacchetti 2D (Photoshop, Photostyler, Dpaint). 


PROGRAMMATORI 3D 

Con provata esperienza di programmazione in C/C++ e assembler 
80x86. 

Indispensabili buone conoscenze matematiche e delle 
problematiche inerenti alla programmazione di applicazioni 3D 
realtime. 


Cosa offriamo: 
* Unambiente professionale altamente creativo e stimolante, at- 
trezzato con i più avanzati sistemi hardware e software. 


Inviare CV e materiale dimostrativo a: 


Milestone Srl - Via Cappellini 23 - 20124 MILANO + La possibilità di partecipare alla realizzazione di videogiochi al- 
Tel. 02-67075666 - Fax 02-67075668 tamente competitivi. 


E-mail: mileston@micronet.it * Unottimo trattamento economico. 
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TECNOTIGIEMME. 


LSe avete letto la preview di Incoming. 
abilmente miscelata dal sottoscritto per voi. vi 
sarete dovuti anche sciroppare le mie 

considerazioni circa lo sviluppo di giochi mirati allo 

sfruttamento delle nuove tecnologie di supporto 3 

rispetto alla realizzazione di programmi “solo software” - 

tali cioè da non richiedere alcun tipo di hardware 
dedicato. Ho già detto che a mio parere questo è un finto 
problema: il fatto è che supportare le nuove tecnologie. 
qualora queste abbiano una diffusione considerevole. 
diventa quasi un dovere per i programmatori. senza per 
questo dire che questi ultimi debbano venir meno al 
proprio dovere di professionisti scrivendo codice 
assolutamente scadente e confidando che la potenza 
dell'hardware ne copra le magagne (cosa che purtroppo 
ultimamente è accaduta). In questo senso la Rage 

Software è un esempio più che limpido di software house 

che, quando si tratta di scrivere codice, sa per certo il fatto 

suo (cosa dimostrata al di là di ogni dubbio con Darklight 

Conflict), ma che altrettanto palesemente è perfettamente 

in grado di sfruttare al meglio tutta la potenza di calcolo a 

disposizione. 

In quest'angolo o cubicolo 0 sacello tecnico che dir si 

voglia, desidero approfondire un tantinello dal punto di 

vista teorico il discorso della programmazione 

(soprattutto in assembler) così da porre fine, una volta per 

tutte, alle varie idee più o meno campate in aria che ho 

visto espresse talvolta sui diversi newsgroup. forum sul 

Web o nella mia stessa posta. 

Più volte infatti qualche appassionato di videogiochi 

evidentemente mal disposto nei confronti dell'esborso 

economico connesso (a meno di atti inconsulti. che non 
posso che deplorare) con l'acquisizione di un nuovo pezzo 

di hardware e in particolare una scheda 3D. ha 

manifestato la convinzione che | programmatori di 

Videogiochi battano la fiacca. In particolare ho visto 

sostenere la tesi che se | programmatori suddetti (per 

parafrasare le parole del Duspa) palesassero in maniera 
inequivocabile la propria mascolinità, l'acquisto suddetto 
si renderebbe superfluo o quantomeno non più 

Indispensabile. E invariabilmente. questi Catoni del foro 

videoludico tiravano in ballo l'assembler: ah. se sì 

programmasse in “linguaggio macchina”. 
che le cose non stanno propriamente così. 

Innanzitutto, a uso di coloro che ne sanno poco (e di cui 

spesso mi dimentico: scusatemi, e non dimenticate di 

farmelo notare) specifico che l'assembler è il linguaggio 

di programmazione che. tra tutti, è quello di “più basso 

livello”. Con questo voglio dire che è quello più vicino alla 

macchina fisica in senso proprio. tant'è vero che mentre i 


fatemi dire 


linguaggi di atto livello, come Pascal o C. sono 
indipendenti dalla macchina. esiste un diverso assembler 
per ogni microprocessore. Tra l'assembler e il linguaggio 
macchina la distanza è veramente poca. praticamente 
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solo una traduzione pari pari in codice binario. Orbene. 
cosa succede quando si scrive del codice in un qualsiasi 
linguaggio di programmazione? Semplice. prima di 
poterlo eseguire sulla macchina occorre “compilario”. 
cioè farlo passare attraverso un programma che ne 
realizza la traduzione in codice macchina (detto non a 
caso “eseguibile”) passando proprio per il suddetto 
assembler (figura 1). Ora, dato che i processi di 
traduzione automatica sono intrinsecamente sub-ottimi 
(per l'inevitabile presenza di codice ridondante. cicli non 
lera) è chiaro che la stesura del 
programma direttamente in assembler potrebbe (in 


ottimizzati. ecci 


teoria) assicurare il massimo in termini di velocità e 
prestazioni. | difetti di quest'ultimo approccio sono divers. 
uno dei quali è la non portabilità del codice: infatti si può 
ricompilare un programma C per macchine differenti. non 
certo un programma in codice macchina. Ma il problema 
principale è senza dubbio l'intrinseca difficoltà 
dell'assembler stesso, proprio perché obbliga i 
programmatori a ragionare in termini distanti dalla logica 
umana e più vicini al funzionamento dell'hardware vero e 
proprio. Da cui l'accusa di pigrizia e lassità degli stessi. 
Tuttavia ci sono almeno due buoni motivi per cui oggi 
come oggi non è proponibile lo sviluppo di programmi, e 
in particolare di giochi. direttamente in assembler come ai 
bei vecchi tempi del Commodore 64: uno riguarda il 
processo di sviluppo del software in sé. l'altro l'uso delle 
nuove tecnologie delle schede 30. 

Cominciamo dal primo: non occorre che vi porti degli 
esempi per mostrare come la complessità dei giochi sia 
andata moltiplicandosi in questi ultimi anni. In particolare 
non solo lo sviluppo dei “motori” di gioco veri e propri. 
come quello di rendering dei giochi 3D. ma anche tutto ciò 
che fa da contorno si appoggia sempre più a tecnologie. 
anche software, eterogenee (pensate per esempio 
all'integrazione di filmati QuickTime o SmackPlay) o allo 
stesso sistema operativo (adesso molti giochi, per salvare 
ta posizione o configurare i tasti. invocano esplicitamente 
funzionalità del sistema operativo. come si può vedere dal 
fatto che aprono finestre di Windows). E ancora. la 
configurazione del video e delle schede sonore. così come 
quella di joystick e periferiche di gioco. passa spesso 
dalle funzioni built-in del sistema operativo. Tutto questo 
fa sì che l'ambiente di sviluppo, e in definitiva lo “spazio 
mentale” in cui si muovono i programmatori, sia a un 
livello superiore che a quello del puro e semplice 
microprocessore, appannaggio dell'assembler. Inoltre lo 
sviluppo delle tecniche di programmazione, anche nei 
casi in cui l'aspetto della velocità sia fondamentale. in 
questi anni ha indicato come convenga sempre 
ragionare a un livello di astrazione più alto rispetto a 
quello delle singole istruzioni macchina. Questo per 
esempio è il senso dei linguaggi “orientati agli oggetti”. 
quali il C++. che benché più lento del predecessore C lo 
sta sostituendo in virtù della concezione più avanzata e 
più “alta”. Del resto pensate che un gioco sviluppato in 
C++ necessiterebbe di mesi e mesi di lavoro aggiuntivo 
se venisse invece scritto in assembler. e questo non solo 
per la stesura del codice vero e proprio, ma anche per 
l'intrinseca difficoltà del testing e del debugging. dal 
momento che verrebbe meno la possibilità di avvalersi 
di componenti precostituiti (le cosiddette librerie) dalla 
comprovata correttezza ed efficienza. Oltretutto i 
programmatori si troverebbero nella necessità, cosa per 
troppo tempo accaduta. di “reinventare ogni volta la 
ruota” ovvero riscrivere tutto daccapo. ogni volta. senza 
poter “riusare” il codice. Che cosa avremmo quindi? 
Giochi che escono in ritardo (e già adesso sapete bene 
che da questo punto di vista non scherzano). ancora più 


figura 1 


A+B=C | Codicec 


complazone | 


LOAD 4F2 

A sonni 

STORE 2D0 
assemding | 


[000100111001 
[001110100111 


1010101001... | 


Assembler 


Codice 
Macchina 


pieni di bachi (idem come sopra) e. alla fin fine, per tutte 
queste ragioni neppure tanto più veloci. No. la bravura di 
un team di sviluppo oggi sì misura proprio dalla capacità 
di sfruttare gli ambienti di sviluppo e le API a 
disposizione. e non di smanettare col singolo bit. E 
questo ci porta proprio a parlare del secondo punto: le 
interfacce di programmazione. 

Le API (acronimo di Application Programming Interface) 
sono la definizione formale delle diverse funzioni messe 
a disposizione, per esempio, dal sistema operativo, ma 
anche - ed è ciò che maggiormente ci interessa qui - da 
periferiche come le schede acceleratrici 3D. Le GLIDE 
sono API specifiche per il chipset 3Dfx. mentre Direct3D. 
in virtù di un'architettura interna a sua volta stratificata 
vorrebbe essere per Microsoft proprio la soluzione a 
questo problema. una sorta di “interfaccia 3D 
universale”. Abbiamo già parlato della guerra in corso 
tra molti dei più famosi programmatori di videogiochi e 
Microsoft affinché Windows supporti in maniera nativa 
anche OpenGL (le API sviluppate da Silicon Graphics) 
oltre a DirectX. di cui Direct3D è una parte. 

È ovvio che l'utilizzo di interfacce come OpenGL passa 
obbligatoriamente dal sistema operativo: non ha 
neppure senso pensare di scrivere in assembler un 
gioco che si avvale di schede acceleratrici. dal momento 
che queste ultime contengono processori dedicati, del 
tutto diversi da un Pentium o simili. La figura 2 illustra 
appunto il funzionamento "in parallelo" di una scheda 
3D: c'è un programma (compilato per un processore 
3x86 come il Pentium) che gira su un PC. Su questo PC è 
installato un sistema operativo, le cui funzionalità 
vengono invocate dal programma stesso. In particolare. 
tra queste funzionalità ci sono anche quelle offerte da un 
particolare insieme di API come DirectX (che infatti 
dobbiamo. prima. avere installato). È solo tramite 
quest’interfaccia software, e quindi il driver vero e 
proprio della scheda. che possiamo “pilotare” l'hardware 
della scheda stessa e in definitiva farle eseguire il 
programma! 

A questo punto avrete capito il motivo per cui, oggi come 
oggi. il problema della programmazione in assembler 
non si pone proprio: continua (e continuerà sempre) a 
rimanere il problema dei programmatori pusillanimi e 
mistificatori, ma per quello - come sempre - ci saranno 
TGM e le sue recensioni! 

Qui devo finire: ci si rilegge il mese prossimo! 


Stefano Gaburri, happy user of a lot of API 
(praticamente uno sciame) 


ATTENZIONEEEE!!! 


A scanso di equivoci lo dico adessoooo: se non 
sapete esattamente dove mettere le mani. fatelo fare 
da personale specializzatoooo. io DECLINO 
QUALSIASI RESPONSABILITAAAAAA' per eventuali 
fusioni. ammazzamenti. bruciature, incendi. morti 
più o meno accidentali ed esplosioni derivantilii da 
quanto riportato nella mia paginaaaaaa. Utente 
avvisatooo mezzo salvatoooco. 


Il Pastore 
tgmmail@digibank.it 


ANCORA SULLA 3DFX 
(1) Ciao sono Ale da Torino e vorrei chiedertiii 
un parere: mi sono deciso ad acquistare una 


nuova scheda grafica (io ho una “stupenda” 

Cirrus da 2MB), ma sono indeciso se comprare 
una Matrox Mystique (da 2 0 4 MB?) 0 una 3D Blaster o. 
ancora, affiancare alla mia una 3Dfx. Potresti aiutarmi? È 
vero che per far girare meglio i giochi una Sound Blaster 
16 può contribuire meglio della mia scheda audio ESS 
ES1848 P&P? 


(2) Ave 0 Pasto da tuo bravo adepto ho seguito i 
tuoi consigli e ho comprato una bella scheda 3Dfx (per la 
precisione una Diamond Monster 3D) e vorrei farti alcune 
domande a cui non sono riuscito a dare risposta sul 
manuale. 

1) Ho letto che con la suddetta scheda non si possono 
utilizzare programmi tipo 3D Studio MAX: se è vero. in tal 
caso vorrei sapere perché. 

2) Se provo a utilizzare un programma del genere cosa 
succede: il computer si blocca. mi dice che non può farlo. 
oppure mi sputa la scheda pronta per essere inviata nel 
cestino? 

3) Siccome mi sarebbe saltato in mente di utilizzare 30 
Studio MAX, vorrei sapere se c'è un modo per impostare 
una configurazione che mi permetta di utilizzarlo. Nel caso 
ci sia, vorrei sapere qual è. Grazie comunque per il 
consiglio; ho provato Pod in versione accelerata ed è una 
bomba. Un'ultima cosa: un mio amico molto rozzo 
(abbastanza ignorante) ti voleva chiedere se un P133. 16 
MB di RAM, scheda video Diamond 3Dfx insieme a una 
normale SVGA a 2 MB, può durare almeno fino a Gennaio 
[Natale, è tempo di riscuotere - ha una buona scorta di 
nonne e zii benestanti]. Ti saluto ed evviva la 3OK<!!! 

Er colica (de porco) 


Caro il mio prosciuttoooooneee. rassicura pure il tuo 
amicooco, il suo PC andrà avanti a funzionare ancora per 
parecchio teeeempooo. a meno che non gli spari un colpo 
prilimaaaa (SBONK! NdBovas). Dicevo. un Pentium 133 
dotato di 3Dfx ha ancora delle ottime credenziali. visto che 
anche un Pentium 90, se opportunamente accelerato. può 
essere considerato una macchina tuttora ottimale per il 
gioco. Chiaro, con il Pentium Pro è tutta un'altra storia. ma 
questo è un altro discorso. Veniamo quindi alle tue 
domaaandeee. 

1) Qualsiasi programma che volesse fare uso della scheda 
3Dfx deve essere opportunamente programmaaaaatoo0o, 
e fino ad ora le ditte produttrici di software professionale 
non sembrano aver tenuto conto delle potenzialità di simili 
schede... Restano. quindi, di appannaggio esclusivamente 
luuuudicoooo, 

2) Nulla di tutto queeestooo. semplicemente il computer va 
avanti a usare la tua solita scheda video “20”. 

3) Non mi pare prooooprioooo, 

Ad Ale invece consiglio di procurarsi una Monster 3D 0 
una scheda 3Dft del tutto anaaaalogaaaa (Orchid o Fiash. 
è lo stesso). 


SCHEDEEE TREDDINII, ENNESIMO TORMENTOOO! 
Carissimo Pastore. ti scrivo per porti una domanda da 1 
milione di dollari. Sono venuto a conoscenza dell'uscita di 
una nuova scheda acceleratrice della Matrox con il 
processore PowerVR PCX2 di Nec e leggendo le 
prestazioni globali sembrerebbe essere superiore alla 
3Dfx. A questo punto la domanda e questa: le varie schede 
di accelerazione per rendere al meglio nei giochi hanno 
bisogno di una patch oppure si basano tutte sul Direct 30 
di Windows? Sono i produttori di giochi a decidere la 
scheda supportata oppure i giochi nel futuro si baseranno 
sul Direct 3D e dunque qualsiasi scheda andrà bene 
purché gestisca al meglio il 3D? Ringraziandoti 
anticipatamente per una eventuale tua risposta, ti porgo i 
miei cordiali saluti, 

Anonimo. 


Va beeeneee, lo ammettoo0o! Questa lettera potrebbe 
anche non essere stata anonimaaa. ma mentre facevo i 
benchmark al mio computer preferitooo ho perso la 
missivaaa in questiooneeee! Spero che non ti 


IL PASTORE RISPONDE 


offenderaaaiii! Ma veniamo subito al dunque. La questione 
Direct 3D non è la cosa più semplice del mondo su cui 
discutere: già ai tempi d'oro della VIRGE si parlava infatti di 
queste fantomatiche librerie che. ponendosi a mo' di 
interfaccia tra software e hardware. avrebbero dovuto 
rendere utilizzabili al 100% tutte le caratteristiche dei vari 
chipset in tuttii prodotti che ne facevano uso... Nella realtà 
questo non si è mai verificatoooo, visto che non ho mai 
notato sostanziali differenze passando da un tipo di scheda 
video a un altro... Le ottimizzazioni per 3Dfx fino ad ora 
realizzate sì sono basate su altre librerie esterne (come le 
Glide) e. ahimè. non sono compatibili con altri tipi di 
schede. 
OVERCLOCCAMI. SARÒ IL TUO 
OVERCLOCCATOO000! 

Caro Pastore, sono un vostro assiduo lettore alquanto 
turbato dall'overclocking della CPU. Il PC in mio possesso 
è un Pentium di Intel a 166 MHz con istruzioni MMX. 
Aumentando la velocità della scheda madre da 66 a 75 
MHz ho provato ha farlo girare a 187 MHz (75 MHz sulla 
scheda madre e fattore di moltiplicazione a 2.5). a 200 MHz 
(66 e 3) e addirittura a 225 MHz (75 e 3. spostando però il 
voltaggio da 28 a 2.0 V). In tutti e tre i casi ho ottenuto 
ottimi risultati, riscontrati sia attraverso l'uso di giochi 
complessi sia grazie ai test di Ziff-Davis. Ciononostante mi 
è stato consigliato da diversi rivenditori della mia città di 
risettare il PC come ben illustrato sul manuale della 
scheda madre, seguendo alla lettera le impostazioni 
stabilite dal costruttore (dimenticando quindi la possibilità 
di configurare la piastra madre a 75 MHz e un fattore di 
moltiplicazione superiore a 2.5). pena la fusione della CPU 
in meno di un'ora di lavoro. Trovandomi in questa 
situazione ho deciso di mantenere il tutto a 187 MHz, con 
un minimo overclock. quindi, ma che pur sempre mi 
garantisce prestazioni superiori di un buon 20% rispetto 
alla configurazione originaria. Secondo te cosa dovrei 
fare? Un altro problema che non mi fa dormire la notte 
riguarda invece il mio disco rigido EIDE da 2.1 GB. diviso in 
due sezioni causa problemi di perdita di dati: nel momento 
in cui riavvio il sistema in modalità MS-DOS da 
Windows95, la parte dell'HD denominata c: si sdoppia. 
generando così anche “d. sezione di per se già esistente. 
Avrò così una partizione "C”. una “4 e infine una "e: che 
però naturalmente non viene riconosciuta dal sistema, 
impedendomi di leggere i dati contenuti sul vero “d”. ora 
divenuto appunto “e:”. Esiste una soluzione a questo 
dilemma? Ti ringrazio anticipatamente augurandoti di 
continuare nel tuo splendido lavoro. 

Gianni Valentino 


PASTORE 


OK. passiaaaamooo subito alla prima parte della tua 
missiva. che è poi l'unica in cui ho capito qualcooosasaa: 
ebbene, overcloccare qualsiasi parte del computer è di per 
sé un rischio. visto che si spinge uno 0 più componenti 
hardware a frequenze superiori a quelle standard in cui è 
stato progettato per lavorare. ma direi senza farmi troppi 
scrupoli che i rischio che si incorre con un'operazione del 
genere è minimo e calcolato... Accelerare un processore 
portandolo da 166 MHz (66 x 25) a 187 MHz (75 x 25) è un 
operazione che non mette a rischio la CPU né tantomeno il 
resto. e che permette di guadagnare almeno un buon 18% 
sulle prestazioni globali, a patto che il tutto venga 
raffreddato a dovere... Andrei comunque molto cauto per 
quanto riguarda l'alimentazione del core: esagerare 
equivale per lo meno ad accorciare in modo significativo la 
vita del processore stesso. ma mi sembra di capire che a 
187 MHz tu abbia mantenuto i settaggi a 2.8V, quindi direi 
senz'ombra di dubbio la configurazione da te scelta sia la 
migliore per quanto riguarda il rapporto 
incremento/sicurezza. Non darei troppo adito infine a 
quanto sostengono i vari rivenditori: lasciare le 
impostazioni di default non è sicuramente un'operazione 
dannosa per la CPU (anzi...). ma spingere un po' le 
prestazioni oltre il limite legalmente consentito non 
comporta pericoli significativi. come ho più volte asserito 
La questione delle frequenze delle schede madri superiori 
a 66 MHz è poi un altro argomento su cui discutere: il fatto 
che ci siano configurazioni più o meno “nascoste” che 
permettano di portare la motherboard a 75 0 83 MHz 
significa che detta scheda può lavorare senza problemi a 
queste frequenze, non credi? Il problema è che. almeno 
sulla carta. i vari chipset prodotti da Intel non possono 
superare la soglia dei 66 MHz... Per questo motivo ben 
pochi produttori si arrischiano a inserire nel manuale le 
informazioni inerenti settaggi superiori. piazzandoli 
comunque in una pagina Web più o meno nascosta del loro 
sito... Per quanto riguarda la seconda parte della tua 
missiva non ho elementi sufficienti per rilasciare una 
diagnosi e la rispettiva cuuuraaaa: ti invito quindi a fornirmi 
un numero maggiore di informazioni. come per esempio 
una bella stampa di quello che viene visualizzato con fdisk 


OVERCLOCK DEL K666666! 
Ciao Pastore. ho strettamente bisogno del tuo aiuto. Ho 
appena upgradato il mio computer cambiando scheda 
madre. una TXpro. Se tengo il processore a 200 MHz col 
bus a 66 MHz tutto funziona. ma quando cerco di 
aumentare il Bus a 75 o 83 MHz il computer non si avvia. A 
cosa è dovuto? Sarà il processore? Grazie per la tua 


illuminazione. 
Claudio ;-) 


Non credo proprio che possa trattarsi del processore: il K6 
è una CPU decisamente malleabile che non ha mai dato 
troppi problemi... Tu sostieni che a 200 MHz la CPU regge 
‘se mantieni le impostazioni a 66 x 3... Ora. hai provato a 
farlo girare a 75 x 2.5 (187 MHz)? Secondo me potrebbe 
essere qualcos'altro, come per esempio una scheda video 
dispettosa. ma non ho informazioni sufficienti per 
azzardare un'ipotesi plausibile. Quando dici che con il bus 
2 75 0 83 MHz il computer non parte, che cosa vuoi dire? 
Che lo schermo resta nero 0 che non fail boot del sistema 
operativo? Nel primo caso si potrebbe anche trattare della 
CPU (anche se ci credo pooocoooo) nel secondo potrebbe 
essere il tuo disco fisso, che non gradisce troppo 
l'overciock. In questo caso ti consiglierei di abbassare 
manualmente il pio-mode dello stesso e di riprovare. 


ALIMENTAZIONE VRE. QUESTA SCONOSCIUTA. 
Carissimissimissimo Pastore. come faccio a portare il 
voltaggio della CPU a 3.52v (VRE)? Il mio P75 quando viene 
portato a 100MHz funziona ma il computer non parte. 

Jack 


Ancora una volta vi invito a essere più esaustiviiii! È più 
professionaaaleeeell! Cosa vuol dire che il computer non 
parte??? Lo schermo resta nero? Arriva almeno al 
controllo della memoria? Esegue correttamente il boot del 
sistema operativo o si ferma a metà? O ancora: il sistema 
operativo viene caricato e il tutto funziona correttamente 
almeno per qualche minuto??? Beh, con un po' di fantasia 
potrei azzardare che nel tuo caso il sistemna arrivi per lo 
meno nella fase di boot... In questo caso sì potrebbe 
davvero trattare del processore che non riesce a reggere il 
clock (questo immaginando comunque che tu lo faccia 
girare a 66 x 1.5)...Il processore funziona a 90 MHz (60 x 
1.5)? In questo caso ti potresti anche accontentare, 
altrimenti, come tu stesso hai ipotizzato, potresti provare 
ad alzare la tensione da STD (3.3V) a RE (3.52V), sempre 
che la tua scheda madre ti permetta questo settaggio. Per 
accertarsene è sufficiente consultare il manuale e 
verificare che la motherboard supporti il K5 di AMD. 
Ricavati in questo caso il corretto settaggio 
dell'alimentazione della CPU dal manuale di cui sopra e 
procedi raffreddando comunque il tutto in modo adeguato. 


QUESTIONE DI AUDICO000 
Ho l'onore di possedere un P200 MMX con solo 16 MB di 
RAM, una scheda video ATI MACH 64 2MB e una scheda 
sonora ESS AUDIODRIVE 1868. 0 immenso Pastore, 
volevo chiederti qual è la migliore scheda 3D che c'è sui 
mercato e come posso far funzionare le casse dell'Hi-fi 
sul mio Pentium. E una volta attaccate all'entrata giusta, 
cosa dovrei fare per farle funzionare? Perché già ci ho 
provato ma il cavo lo dovevo inserire nelle entrate delle 
casse e non dei collegamenti Hi-fi. Come posso fare? 
Complimenti per tutto (soprattutto per la pecorella del CD 
n°31) 

PS: non mi riesco a collegare col vostro sitoll Ciao 


Nooo, sei un disgraziaaaatoooo, non puoi pretendere di 
collegare le casse a un'entraaaataaa, al massimo a 
un'uscillitaaaal!!! Osserva attentamente la tua scheda 
audio: come in tutte le altre dovrebbero esserci due uscite, 
una preamplificata (speaker out) e una no (line out, 
altrimenti ce n'è una sola, la prima). La prima serve a 
collegarvi le cuffie 0 le casse preamplificate comunemente 
acquistabili nel negozio di computer. mentre la seconda 
porta invece a un amplificatore hi-fi. In sostanza, devi 
procurarti un cavetto “jack stereo > plug RCA” con cui 
collegare l'uscita line out della scheda (0 anche speaker se 
c'è solo questa. facendo attenzione al livello d'uscita) 
all'entrata line-in dell'amplificatore. Successivamente. 
sarà sufficiente selezionare l'ingresso line-in sull'ampli e 
il problema è bello che risoltooooco.... Sulla scheda 3D 
neanche ti rispocondooo... tutte quelle basate su chipset 
Voodoo vanno beeeeneseoeeecell! 


UN NUOVO MODO PER PRENDERE IN GIRO IL 
PASTOOOREEEEÌ 

Ho letto che ha 128 MB di Edo RAM in 4 banchi di 32. 

Ma non lo sa, il signor Pastore. che le attuali Cache RAM 
non sono in grado di gestire oltre i 64 MB? Ciò vuol dire 
che se si montano più di 64 MB di RAM il sistema rallenta 
(io non ci credevo e l'ho testato)... inoltre che scandalo: ha 
ancora i moduli SIMM, e non le nuove DIMM... gli 
basterebbe 1 modulo DIMM da 64 MB per andare più 
veloce di 4 da 32 SIMM. 

Un'altra cosa: cosa aspetta a montare un lettore CD ROM 
più decente. tipo il Cyber Drive 32x (che io uso da un paio 
di settimane..)?7? 

Saluti, FFS 


Nooooo, non dirmelo in questo moogodoooo. già lo 
sapeeeevooo, ma io voglio avere più memoria in modo da 
swappare di meeenoooo, quindi il rallentamento delle 
prestazioni è ampiamente recuperato dal minore accesso 
su disco. Sul CD provvederò al più presto: grazie per la 
drittaaaa. 


TEM NOVEMBRE 97 


TUTTI] MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


COLLEGA IN MODO FACILE AL TUO PC COME A UNA CONSOLE DUE JOYSTICK A 2/4/6 PULSANTI! 


RICHIEDI KEYSHOCK 
+ MEGAGRIP VIII MX-734 
+ ACTUA SOCCER 
AL FANTASTICO PREZZO DI 


Lit. 125.000 


{Iva inclusa) 


PROGRAMMATORE UNIVERSALE PER JOYSTICK & PAD 

CONTROLLO TOTALE SU TUTTI | GIOCHI E SIMULATORI 

"n P ELIMINA L'USO DELLA TASTIERA 
DEVICE UNIVERSAL PROGRAMMER FOR JOYSTICK £ PAD 


TOTAL CONTROL ON ALL GAMES AND SIMULATORS 
NO MORE NEED FOR KEYBOARD 


TUTTE LE INFORMAZIONI Su KEYSHOCK ANCHE SUL SITO INTERNET www.alphasys.it/htp 


TI PERMETTE DI SFRUTTARE AL MASSIMO LE POTENZIALITÀ DI CONTROLLO 
CON TUTTE LE CATEGORIE DI GIOCO. ECCO ALCUNI ESEMPI: 
EXTREME ASSAULT, XWING VS.TIE FIGHTER, F-22, EF 2000, F.16. 
WORLDWIDE SOCCER, FIFA 96-97-98, NBA 96-97-98, VIRTUA FIGHTERS 1-2. 
TRUKS, X-CAR, INTERNATIONAL RALLY, INTERSTATE 76, CARMAGEDDON. 
HEXEN ll, MDK, TOMB RAIDER 1-2, QUAKE 1-2, UNREAL, TUROK, SHADOW WARRIOR, SONIC 3D, OUTLAWS. 
: AGENT AMSTRONG, SHADOW OF THE EMPIRE, JEDI KNIGHT, PANDEMONIUM 


KEYSHOCK + MEGAGRIP VIIi MX-734 + ACTUA SOCCER 


E' DISPONIBILE PRESSO | MIGLIORI PUNTI VENDITA SOFTWARESCO. 
PER CONOSCERE IL RIVENDITORE DELLA TUA ZONA CHIAMA IL NUMERO: 0332/861133 


DISPONIBILE ANCHE PRESSO Teena =“ N2—- Mm] 
TUTTI | PUNTI VENDITA: Mir: ini 


PAIA MONDADORI INFORMATICA 
UNION i È 


GIORNATA UGGIOSA, QUESTA... 
‘colpa nostra se fa cattivo tempo? Piove, redazione 
ladra! D'altronde siamo in autunno e, come ben sanno 
le foglie che stanno sugli alberi, anche le idee che frulla- 
no per le teste bacate di noi redattori rischiano di risen- 
time, in segno della più classica delle meteopatie. Fatto 
stà che siamo ormai a novembre, mese di transizione 
tra tutto ciò che è stato quest'anno, e l'abbuffata natali- 
zia che ne segnerà inesorabilmente la fine. Quindi ci 
rivedremo puntuali il mese prossimo con la solita rasse- 
gna di dispositivi da comprare entro il 25, per ora accon- 
tentatevi di un'altra abbuffata, quella delle tematiche di 
questa gloriosa Posta... 


Noi Bovas 
tgmmail@digibank.it 


LA SOTTILE ARTE DELLA 
PROGRAMMAZIONE (MISTERIOSA) 
Goguriosi Bovas, sono un ragazzo 2lenne che vi segue 
da circa 7 anni, quindi tralascio | meritati complimenti a 
voi e alla rivista (se non fosse la migliore non l'avrei 
‘seguita per 7 anni, non trovate?) e mi inoltro nel nocciolo 
della questione. Faccio parte di un gruppo di persone (3 
per a verità) che da tempo i si sono appas- 
sionate all'arte della programmazione, dai tempi del C64 
fino ad oggi siamo passati per una caterva di linguaggi di 
programmazione, dall'assembler al Basic, dal Turbo 
Pascal al C/C++, da Delphi (tutte le versioni, fantasti- 
col!) al Visual C++. Voi mi direte: eccheccefregamai? 
Un attimo e ci anivo; dovete. sapere che ci è venuta in 
mente la pomposa idea di creare anche noi un videogio- 
c0, solo che all'epoca non sapevamo da dove comincia- 
re, così sono trascorsi circa 2 anni e mezzo spesi ad 
acquisire una conoscenza adeguata nelle varie proble- 
matiche che il mondo videoludico ci sbatteva contro il 
muso. Abbiamo fatto esperienza nel 2D, nel 3D (molto 
approssimato, anche se abbiamo codificato un motore 
3D in wireframe portentoso, almeno per nol) nella pro- 
grammazione della scheda audio. Poi, “zio” BI ha deci- 
‘0 che il buon Dos era ormai da pensionare, e noi abbia- 
mo dovuto sudare le famigerate sette camice per porta- 
re tutto il codice sotto Win9S, quando fanno la loro com- 
parsa le routine grafiche della Microsoft, meglio cono- 
sciute come DirectX. Visto che queste si stavano impo- 
nendo come un nuovo standard, anche noi abbiamo inl- 
ziato a cercare di utilizzarle. Dopo diversi mesi, abbiamo 
‘conquistato una certa conoscenza di queste funzioni gra- 
fiche (e sono veramente portentose, anche se, a mio 
parere, sono ancora da ottimizzare, lo vi sto comunque 
perlando della versione 3) tanto da cercare di scrivere un 
motore grafico 3D, su cul'creare il nostro gioco, E qui 
‘sono sorti i primi dubbi: ammesso e non concesso che 


videogioco, come 

scere “al mondo". Voglio dire che, a confronto con tutte 
e noi non siamo niente, non 
abbiamo un nome, non abbiamo una lira e tutto quello 
che sappiamo lo dobbiamo a noi stessi. Quello che vi 
chiedo è di darmi delucidazioni circa il mercato dei video- 
game, insomma. a chi ci dobbiamo rivolgere per pubbli. 
cizzare il nostro futuro prodotto, come si stendono i con- 
tratti, se dobbiamo vendere il nostro programma a terzi 0 
dobblamo fidarci dello shareware, e come funziona 
‘quest’ultimo in termini legali? Fiducioso in una vostra 


P.S. Un'saluto La redazione. Continuate così, siete 

mitici. Posso fare una domanda Imperti- 
nente? Ma quanto costa il computer del Pastore publ: 
st sul numero 1007 


Cirò Enzo, spiegami ina una cosa: segui TGM da tanto 


VI 1. AG ded fr o he ped {ugo preso 


PC, Xenia Edizioni, — 


rarsi l'indirizzo delle software house, nell'era di Intemet, 
è davvero semplice: basta collegarsi all'home page di 
quella che più t'interessa, osservarla attentamente, e 
cercare il link alle “opportunità di lavoro” (solitamente è 
previsto, altrimenti si può sempre chiedere al webma- 
‘ster del sito): mandate un'email contenente la descrizio- 
ne del vostro progetto, e incrociate le dita. Altrimenti, 
se il prodotto è valido, potete sempre pensare al circui- 


tare dei “mit. Parlo ad esempio di Tyrian 0 di One 
Must Fall, Se Vinteressa pubblicizzare il vostro gioco, 
potete sempre metterlo a disposizione in versione limi- 
tata su riviste, Intemet e CD-Rom vari, e poi vedere 
come va: se non avete troppe pretese in fatto di prez- 
zo, dovreste farci su un gruzzoletto tranquillamente. 
Insomma, tutto come al solito dipende della qualità del 
prodotto, e da come esso possa inquadrarsi tra la con- 
correnza. Se non mi si spiega nemmeno di che tipo di 
gioco si tratta, però, temo di non poter essere più esau- 
riente di così. 


TANTE DOMANDINE DAVVERO SFIZIO- 
SE, OVVERO L'ETÀ DEI PERCHE"... 
Enfatici Bovas, my name is Phoenix (ooohhhh, stupo- 
rel. Vi ricordate di me, nevvero? VI scrivo questa mia 
lettera dall'aula computer della Bocconi, facendo finta di 
essere qui per preperare una tesina (ah ah, i tutor si 
bevono proprio tutto). Questa lettera è strutturata in 
una serie di domande alle quali gradirei avere, ove pos- 
sibile, una risposta, sempre che non abbiate di meglio 

de fare. Iniziamo (anzi, let's start, che fa più fico). 

1) Perché le Software House ce lo affettano scrivendo 
in TUTTE le press release frasi del tipo: “l'Intelligenza 
Artificiale è stata particolarmente curata” o "in questo 
gioco l'IA. è un gradino sopra la concorrenza” ecc. 
anche se si tratta di un clone di Tetris? A forza di miglio. 
ramenti di questa benedetta |.A., ormai i Computer 


salse sostenendo che “il computer impara dai propri 
sbagli”, oppure “non riuscirete a vincere due volte 
senza cambiare strategia” quando ad esempio in 
FIGP?2 tutti i piloti seguono la loro traiettoria e basta 
infilarsi all'intemo delle curve per fregarli? Perché in 


si devono girare gli angoli a una certa distanza dalle 
pareti? O ancora: perché in Command & Conquer i 
“cattivi” mandano ogni due © tre minuti un palo di 
Kamikaze contro le dieci torrette laser che ho messo a 
difesa della base? 

3) Perché all'inizio dell'articolo sull'E3 avete scritto di 
essere andati in sei e poi le preview della maggior parte 
dei giochi le hanno scritte ll Bosetti e FBS che fra ì sei 
non erano stati nominati? Nessuno si era accorto che si 
‘erano aggrappati alle ali dell'aereo e avevano viaggiato 
clandestinamente? Si erano nascosti tra le carte di cre- 
dito di Max (ma quante ne ha? Ne fa fuori una al 
mese!)? Sono stati convinti dal Silvestrone mediante 


porca pupazza, "sti puristi l'hanno mai trovato un gioco 
di loro 5) 


5) Perché tutti ì giochi stupidi hanno în comune la 
necessità di trovare 4, 5, 0 10 pezzi di un qualche 


‘preziosissimo non 
Ad ato Dotta Md ciaso © eta ecm? VORO 
vedere chi è che va a cercare nelle fogne! 
15 fera Mace All pon va ronson Om 


deve convincere qualcuno a recensire un gioco 
“pacco”) No, perché l'ho presa del nuovo tipo, 

con 10 nanosecondi di accesso, mentre la tua ce ne 
mette più di 60... (testuali parole, lo giuroD)*. Tralascio 
sequela di insulti da parte mia... 

8) Perché non dedicate una paginetta mensile dl Fanta- 
calcio? Possibile che non ci sia nessuno in redazione 
che ci giochi? 


Finito. 


Anzi no, mi resta l'ultima domanda: 
9) Perché non mi pubblicate? 


Mark "MKP" Phoenix 


Accidenti, era da quando no riuscivo a raggiungere la 
dloche dei comandi dei cassoni da bar che non propina- 
vo a qualcuno una sequela tanto diabolica di perché. 
Bah, ora che mi trovo dell'altra parte della barricata inizio 
a capire come mai mio padre mì inchiodasse la lingua 
allo zerbino per farmi tacere... Bah, non vedo proprio 
zerbini in giro, né tantomeno potrei raggiungere la tua lin- 
qua pacioccosa da dove mi trovo... uff, ho capito, forse 
è il caso di risponderti. 

1) Perché Wanna Marchi ce la mena da secoli con il suo 
sensazionale scioglipancia‘? Beh, immagino per lo 
stesso motivo per cui ogni software house cerchi di far 
passare i propri prodotti come il meglio sul mercato... In 
fondo li devono vendere... Sta poi a noi, ma anche a voi, 
stabilire se le promesse siano del tipo “elettorale” o 
meno. 

2) ll campo dellintelligenza artificiale si trova ancora in 
fase embrionale... Sembra davvero difficile da compren- 
dere, ma simulare i ragionamenti di un essere umano, 
non è poi una cosa tanto semplice... per fortuna... E poi, 
scusa, se ll computer fosse più bravo di noi nei giochetti 
come faremmo a vincere? 

3) Beh, direi che non è sostanzialmente necessario 
essere andati all'E3 per poter scrivere le preview dei gio- 
chi in questione... Di ritomo dagli Stati Uniti (mai una 
volta che ci capiti jo!) i nostri eroi sono infatti giunti in 
redazione con una tonnellata di materiale, filmati, demo, 
press release eccetera eccetera... in effetti all'E3 erava- 
mo sì in sei, ma c'erano Mirko, Marco e Alex che hanno 
curato lo speciale per ConsoleMania: tolti questi tre 
restavamo io, Max e Stefano: é piuttosto naturale che, 
data la quantità di materiale, allo specialone abbiano col- 
laborato un po' tutti. NdP) 

4) Evidentemente no... Oppure l'hanno anche trovato, 
ma fa molto più fico fare i puristi... 

5) Misteri della vita... Non puoi proprio pretendere che 
sia in grado di rispondere... Forse perché i progettisti dei 
giochi in questione hanno centrifugato il loro apparato 
cerebrale nella lavatrice a 95°, proprio come ho fatto io 
eri coni miei ex Jeans blu... 

6) Non provare mai più a dire una cosa simie....MA sarà 
anche vecchio, ma io lo sono più di lui, eccol Bravo, sei 
riuscito a farmi venire la crisi di mezz'età a 24 anni... 

7) Inconfutabile: tale Balestra è vittima del: temibile 
morbo del Pastore... Unica soluzione al probleme: lobo- 
‘tomizzazione Immediata. 

19 ae; cod pal lettori proestong anche por audiox 


9) Perché non la simett di ie perché?! 
Direi che ho concluso, spero proprio di essere stato suf- 
ficientemente esauriente... 


stra: “(con tono di voce mellifiuo, come Max quando 


THE (OF El CHVAJE STO UARATENTGROFARREVa le Dr BO. FTGNAZMIER 


TOURIMG CARR 


championship 


CD-ROM 


Codemasters 


PlayStation 


Nei migliori Computer Shop e negozi di Videogames 


DD HALIFAX Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 


Toca Touring Cars vi mette 
alla guida delle macchine 
ufficiali del campionato 
Touring 1997. Al vostro 
fianco corrono piloti 
professionisti, pronti a 
lottare fino all'ultimo giro 
per aggiudicarsi un posto di 
prestigio nel campionato più 
impegnativo. Tutte le piste di 
Toca Touring sono state 
realizzate per riprodurre con 
fedeltà assoluta i veri 
tracciati (8 în totale, più 
alcuni segreti) in cui si corre 
il campionato ufficiale. 

Tutti i rilievi, le collinette e le 
curve danno lo stesso felling 
dei tracciati reali. 

La dinamica delle auto è poi 
qualcosa di fenomenale; 
derapate, sbandamenti 

e imbarcamenti sono tutti 
riprodotti in maniera eccelsa. 
Scegli la tua scuderia per la 
quale correre e gettati a 
capofitto in Toca! 


* Possibilità di gioco a due 
(split orizzontale o 
verticale su PSX) 

® 8 scuderie di auto, con 
sponsor e nomi ufficiali 
del campionato 1977! 

* Grafica strabiliante e 
giocabilità assoluta 


ì- Supporto 3DFX nella 


versione PC 
ì Commento in italiano 


SISTEMA RICHIESTO 
* Pentium 120 o superiore 
Fi * 16 MB di RAM 
* CD ROM 4X 
® Scheda sonora 
: SoundBlaster o 
compatibile 
® Scheda 3DFX consigliata 


www.halifax.it 


| | ‘zecca /è andato ad affiancarsi al mio ultravilipeso Mac. 
| ‘Ah, già che ci sono, non potrei avere delle informazioni 


+ tecniche riguardo al nuovo arrivato? Vorrei overclockare 
la CPU ma non so bene quali jumper... Scherzo, scher- 
20; non gettàterni nelle grinfie del Pastore, per pietà! 

Vi lascio con un quesito: vi siete mai chiesti perché la 
maggior parte delle ragazze non si appassiona a compu- 
tere videogiochi? (Le parolacce non valgono). 

Un saluto spassoso (e uno affettuoso, naturalmente). 


Sabina F. - Roma 


PS: La capitale dello Swaziland, piccolo regno indipen- 
dente del Sud Africa, è Mbabane. Non c'entra niente, lo 
so, ma il prestigiatore (o prestidigitatore che dir sì 
voglia) Mr. Forrest insegna che è importante dimostrare 
di non essere dei cretini qualunque, e dopo una breve 
ma soprattutto insulsa lettera come questa secondo me 
era proprio necessario. Ariciao... 


Una lettera di una gentile donzella!!! Edonismo! Potrà 
anche sembrare patetico, ma il ricevere una missiva da 
un'esponente di quello che solitamente definiamo con il 
termine “l'altro sesso” mi lascia abbastanza perturbato 
nell'anima (Si noti la colorita espressione di cui sopra...) 
E questo proprio perché anche una cosa così naturale, 
come una ragazza che scrive una lettera a una rivista da 
lei letta. assume quel non so che di soprannaturale 
quando si parla di riviste di videogiochi o di informatica 
in generale... Se mi sono mai chiesto come mai le 
ragazze non si appassionino mai ai computer e ai video- 
giochi? Come no, almeno mille volte... Alla fine ho rag- 
giusto alcune conclusioni: a) in primo luogo una ragazza 
ha solitamente qualcosa di meglio da fare... E con que- 
sto non voglio di certo essere ironico... Il “meglio da 
fare” si può pensare come “shopping”, ma anche 
come "leggere un buon libro” 

b) il mondo dell'informatica richiede molta pazienza... 
Qualità che ho raramente riscontrato in un pubblico 
femminile, che, abituato com'è dal servilismo maschile 
(ammettiamolo: noi maschietti senza femminucce non 
riusciremmo mai a vivere!) è solito volere tutto e subito 
(@ nol di solito glielo diamo!). 

6) Molte ragazze provano un'avversione più o meno 
spiccata per ogni forma di violenza, sia anche solo digi- 
tale, ironica e innocua... Ora almeno ll 90% dei videogio- 
chi;contiene almeno in parte il fattore almeno menziona- 


to. 

d) riempire a piacere... 

A questo punto sarei davvero interesséto a conoscere 
l'opinione di qualche membro della fazione femminile... 
Fatevi sentire! 


DA CON CALMA... 


(UNA LETTERA DA LEGGERE 

Adorabile redazione di TGM, (si inizia così per avere 
qualche speranza) (questo si chiama servilismo! NdD), 
leggo ora la posta del numero 101 e mi viene sponta- 


_——6 

re sonniferi. possibile che ci si prenda quattro anni per 
una foglia arrotolata che fumal? Così i divieti non hanno 
ragione di essere neanche per film, dischi. videogiochi e 
quant'altro. Trovo che ll principale sbaglio di molti per- 
benisti sia il pensare di avere ragione. NESSUNO 
dovrebbe avere la presunzione di avere ragione. La 
ragione non sta mai tutta da una parte... lustri uomini, 
persone “per bene”. si iludono di essere superior, di 
vivere meglio del primo barbone che passa per la stra- 
da. Magari la loro moglie fa loro le coma appena si vol- 
tano un momento, non hanno mai soldi a sufficienza e si 
fanno sempre nuovi problemi, si concedono soddisfa- 
zioni con il contagocce. Intanto il nostro barbone vive 
come vuole, e chi ci dice che non conosca il vero 
amore e la vera felicità? Chiaro, non sarà sempre così, 
però la presunzione e la sicurezza di molta gente è quel: 
lo che più mi dò fastidio di questo mondo. 

Sperando che questa lettera serva a qualcuno per 
sarci su, vi saluto, o nobilli lettori e redattori di TGMII 


Peacefully yours, Michel “MUL" lotti 


PS: Quell' “io” tra parentesi dopo le definizioni di 
“assatanato” e “allupato” era ironico (chissà fino a che 
punto...) 


Ho trovato questa lettera davvero creativa, positiva, 
libera da qualsiasi sorta di pregiudizio, e posso dire in 
tutta sincerità che mi trovo perfettamente d'accordo 
con te... E' giusto e sacrosanto disporre della propria 
libertà individuale (d'altronde è stato uno degli obiettivi 
per cui l'uomo si è battuto più strenuamente da sem- 
pre) se questa non arriva a inficiare quella degli altri indi- 
Vidui, che mi sembra poi essere l'idea di fondo da cui 


Se da un canto un'eventuale port 
alla distruzione delle organizzazioni criminali che ne 
gestiscono il traffico illecito, dall'altro renderebbe anco- 
ra più alla portata di tutti l'utilizzo delle droghe stesse. 
Dipendesse da me limiterei la legalizzazione alle sole 
droghe ritenute leggere (oddio, non ho mai fumato uno 
spinello in vita mia, ma non mi pare sia mai morto nes- 
suno); in fondo anche l'alcool è stato a lungo ritenuto 
una droga (non so se vi hanno mai parlato del proibizio- 
nismo americano, tanto per citare l'esempio più eclatan- 
te) e adesso si trova senza fatica in tutti i supermerca- 
ti... Ancora una volta vi invito a esprimere le vostre con- 
siderazioni a proposito, 


"TGM SEMPRE PIU' POETICA! 
M chiedevo se questa va bene per il progetto Ravviva- 
la-Posta (TM) 


Non passa ora, ve ne siete accorti. 
che la tivvù non c'offra spot distorti; 
mal'ultimo è davvero “’eccezziunale”. 
in molti l'han notato, e meno malel 


Un tale, forse manager d'ufficio, 
entra in un bar e con un subdolo artificio 


ma il tempo, beh si sa, è assai tiranno, 
“Un'ora è già trascorsa” gli diranno, 
E senza batter ciglio stacca tutto, 
Adesso questo qui paga di brutto”, 
è Invece il sol pensiero del barista, 


‘bambino ricco e grasso? 06s 
to lui e lo subabbol Mors tua vita m 


@ 
Devo die e vert: ho avuto 1 piscera (© orsrà pr 
te allo... 


cere) di conoscere Clouseau personalmeti 


inondato di e-mail in cui mi invitava a recarmi nel canale 


#TGM alle 22:30 di sabato (non so se mi sono spiega: 


to... Sabato sera!)... La prima reazione che questo 
incontro ravvicinato mi ha suscitato è stata quella di 
terminare l'e-mailatore pazzo di cui sopra nel' modo più 
violento possibile, ma devo dire che adesso, con'il 
senno di poi, mi rallegro non poco all'idezi di non averlo 
fatto... La poesia di Clouseau è graffiante, pungente, 
retorica, VERA! Direi quindi: a morte la TUT che dis- 
sangua le vene, ma anche | nostri portafogli! E con que- 
sto ho concluso... 


GICATORE NORMALE VS BAMBINETTO 
PACCIOCCOSO... UNA SCONFITTA 
PREANNUNCIATA? 

Carissimi Bovas, il Gargamella ha ragione. Ormai il 
mondo videoludico ha imboccato una strada costellata 
di 3Dfx, Pentium 166 minimo, Rolls Royce e Playmate 
del mese. Ormai sono questi i requisiti per far girare un 
gioco in ambiente Windows 95. E questi sono i PC del 
bambini ricchi e grassottelli. Sì, perché la compatibilità 
con le Direct3D è una buffonata. Avete visto Formula 1 
per 3Dfx e D3D? Perché hanno messo “per D3D" 
quando manco con un Pentium Pro 233 si riesce a farlo 
girare in maniera decente? Perché vogliono (le software 
house) farci comprare la 3Dfx? Forse la risposta è più 
semplice di quel che si crede: perché dobbiamo dannar- 
ci l'anima per ottimizzare il gioco “PincoPallo on the 
moon over the sky" quando ci sono componenti 
hardware che lo fanno per noi? (beh, esiste una sostan: 
ziale differenza a livello di prestazioni per quanto riguar- 
da una funzione gestita tramite software 0 via hardwa- 
re... La seconda è molto più veloce! NdD) Perché usare 
il DOS (come adoro il buon vecchio sistema operativo) 
quando nessuno sa più usarlo? E no, miei cari program- 
matori, presidenti e magnacci (manager) di software 
house. Perché' dobbiamo spendere oltre le trecento 
cocuzze per il tal componente hardware quando 
potremmo investiri in giochi? Se configurato come si 
deve Il DOS offre più soddisfazioni e meno problemi di 
Win95 Gill: recati dove pensiamo tutti e restaci). Dopo- 
tutto la rimozione di un programma DOS è banale: del- 
tree. E il disco toma pulito. In Win95 c'è quell'emerita 
buffonata della disinstallazione “automatica”. E i famige- 
rati “elementi condivisi”? E il disco rigido che non ce la 
fa più? Per tacere delle micidiali DirectX? Se uno ha un 
componente non supportato dalle API di balla Microsoft 
è meglio che non le installi. Ma su molti manuali questa 
precauzione non c'è, Poi molti giochi hanno in dotazione 
le vecchie versioni di questi drivers, e non la versione 5 
che installa solo ciò che serve e per i componenti real 
mente presenti nel sistema, se supportati. Ma vi rende- 
te conto che, se uno dovesse comperare un PC cori 
delle caratteristiche adatte a far girare WipeOut 2097 (e 
quando uscirà WipeQut 783859, che facciamo, ci fac» 
ciamo impiantare il monitor nel cervello? o Viceversa?) 
‘spenderebbe così tanto che non gli resterebbero nem- 
meno i soldi per acquistare il gioco? E sì, perché 3Dfx + 
Rolls Royce + Playmate del mese sono una cifra non 
indifferente, non tutti se la possono permettere. E che 
dire del fatto che la CPU più diffusa è il Pentium 133? 
Che; ci vogliono gli incentivi del govemo'anche qui o 
buttiamo direttamente nella rumenta una GPU ancora 
valida? Mi ‘spiegate una cosa? Quale è il vostro obietti- 
vo di vendita: il gioco'o la 3Dfx? Perché se è il gioco 

casi sono due: 
1) mi sono rimbambito jo; Y Ù 
2) i rimbambiti siete voi delle software house. 


chi come Enoc!, Ma dico, una idea geniale una? Anche | 
se me ne basta una valida, carina. Geni certo non'Sare- |. 
‘te mai, ormai certi giochi ce li:sogniamo di.notte (assie- |. * 
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4%. tanto per gradire. (Non potevano aumentare quella 
dei generi di lusso - pellicce, berline, caviale, champa- 
gne, 3Dh9 e basta? 

‘Buona partita a tutti. 


ByeR & Danke 


PS: Una nota per Sabina F. di Roma: hai ragione, ma 
lascia cuocere gli psicologi nel loro brodo. Se ti dicessi 
cosa sarebbero dovuti diventare i pargoli della mia 
generazione che giocavano coi soldatini... Un bacio. 


Dunque dunque, non saprei proprio da dove cominciare 
se non dall'inizio (I!) (questa mi pare di averla già senti- 
ta...). Ebbene, in primo luogo ci tenevo a sottolineare 
che un'accelerazione hardware è sicuramente molto, 
ma molto più veloce di una equivalente messa in atto a 
livello software... In più le prestazioni grafiche raggiunte 
dal chipset 3Dfx non sarebbero mai e poi mai eguaglia- 
bili da un'emulazione software... Direi quindi che le 
software house non decidono di utilizzare una scheda 
acceleratrice come la 3Dfx solo perché non hanno 
voglia di implementare le stesse funzioni all'intemo dei 
loro programmi, al contrario lo fanno sostanzialmente 
per rendere gli stessi più appetibili agli occhi... Come tu 
stesso asserisci, e ne abbiamo più 0 meno tutti conve- 
nuto all'intero delle pagine del TGM Mail, il mero 
impatto grafico non è di certo la cosa più importante... 
Ma come tu stesso hai ammesso, se un gioco oltre a 
essere bello è pur bello graficamente meglio ancora. 
Ormai ci dovremmo essere abituati ai repentini e capric- 
ciosi cambiamenti che il mercato informatico impone a 
chi vuole stare al passo con i tempi... In fondo era un 
po' la stessa cosa con la Sound Blaster: perché mai i 
programmatori hanno smesso di supportare lo speaker? 
Un gioco è bello perché è bello, non perché ha un bel 
sonoro... Ma, applicando la tua asserzione a questo 
enunciato si otterrebbe che: se un gioco oltre a essere 
bello ha anche un bel sonoro... OK, abbiamo dimostrato 
che l'enunciato in questione è ricorsivamente enumera- 
bile, nonché generato da funzioni primitive ricorsivamen- 
te chiuse... non so se si nota, ma ho appena dato un 
esame (mitico diciottino) e mi è andato in pappa il cer- 
vello, per non parlare dei miei gioiellini... OK, quello che 
volevo dire è che, dolenti o nolenti, dobbiamo accettare 
Il fatto che il chipset 3Df sia diventato più o meno lo 
standard de facto per quanto riguarda l'accelerazione 
tridimensionale e che tutto 0 quasi verrà prodotto per 
girare con una scheda 3Dfx... Questo da un lato porterà 
a prodotti più notevoli a livello grafico (ma alcuni dei 
quali anche belli, perdincibacco!), dall'altro farà colare a 
picco il prezzo delle schede stesse, permettendo a tutti 
di potere disporre, proprio come tutti ormai sono in 
possesso di una Sound Blaster. 


ALLARME NEGLI USA 
(Articolo tratto da "La Stampa” del 3 Ottobre 97) 
«l bravi ragazzi che uccidono 
«La generazione dei killer innocenti 
-Il delitto gratuito spia del malessere e della solitudine 
dei giovani americani 
“Quindici anni, ha assassinato un bimbo di 11 
-Era rimasto solo con ll computer, i genitori erano andati 
abere e giocare 
“Edward vendeva dolci porta a porta, sognava di vincere 
un walkie-talkie 
-Ha scritto su Intemet <<Ho strizzato l'anima per far 
Vedere che sono puro>> 
«SÌ è aperto un dibattito: | minori non devono vendere a 


caramelle porta a porta, raccogliendo fondi per la 
‘scuola: se ne avesse vendute più di tutti i compagni 
gli avrebbero dato la ricetrasmittente. Space Boy 


_—— - 


menti per l'istruzione avevano indotto i suoi responsa- 
bili a ricorrere a quel tipo di raccolta per acquistare 
nuovi materiali. C'era una speciale classifica per i 
ragazzini che si inpegnavano nella vendita. A fine 
autunno, chi fosse stato in testa avrebbe vinto un 
walkie-talkie. Good Boy Eddie era primo. Space Boy 
‘Sam rimase solo in casa quel pomeriggio e lo sareb- 
be stato per tutto il fine settimana: i suoi genitori 
erano andati nel Connecticut per un “bingo week- 
end”, quarantotto ore filate a giocare a tombola e 
bere intrugli. Si mise davanti al computer, come ogni 
pomeriggio, e andò in cerca di una chat room dove 
parlare con qualcuno, presentandosi come Space 
Boy e discutendo del suo complesso preferito: gli 
‘Smashing Pumpkins, quelli che cantano, in “Spaced” 
“Dio è ferito, Dio è freddo, Dio è morto”. Anche 
Good Boy Eddie aveva un complesso preferito: ma 
erano i Kom. Ne portava addosso la maglietta sotto il 
giubbotto, mentre andava da una porta all'altra, felice 
perché stava facendo un sacco di soldi e si sentiva 
già la trasmittente in mano. Salutò allegramente l'alle- 
natore di football, Joel Menzopane, che di lui dirà pol: 
“Era il ragazzo più cortese del quartiere, aveva rispet- 
to, diceva: “Sì. signore”. Non ne esistono più di 
ragazzi così”. Alle cinque e trenta Eddie aveva in 
tasca duecento dollari, ancora qualche caramella e 
avrebbe finito. Pedalò lungo ll bosco e deviò, “perché 
il bosco - dirà la sua compagna di classe Alice - gli 
faceva paura, pensava fosse pieno di serpenti”. Sì 
diresse, invece, verso una casa bianca, con un cesto 
da pallacanestro davanti al garage. Space Boy Sam. 
che abitava in quella casa, non giocava più a pallaca- 
nestro da tre anni. Nè a hockey per strada come 
faceva prima. Prima che gli regalassero il computer. 
Da allora non usciva più Mandava messaggi nel ciber- 
spazio, diffondeva le sue idee nel sito con il suo nome 
e la sua foto. Faceva sapere: “Quanto a Dio, la penso 
come Billy Corgan degli Smashing Pumpkins: non 
m'interessa se esiste, perché non credo gli interessi 
se esisto”. Aggiungeva: "Mi piacciono i giochi di 
ruolo militari, adoro sparare alla gente”. E poneva infi- 
ne la domanda chiave: “Secondo voi, in un duello tra 
Beavis e Butthead (due personaggi dei cartoni anima- 
ti, ndr), chi vincerebbe?”. Passava le notti davanti allo 
schermo. | compiti li faceva al mattino sul bus che lo 
portava a scuola. Sedeva sempre solo, in prima fila, 
Vestito In giacca e cravatta, mentre i compagni, in 
jeans, scherzavano sul fondo. Quando Good Boy 
Eddie bussò alla sua porta, il computer di Space Boy 
andò in corto circuito. Un lungo black-out durante il 
quale un ragazzo di quindici anni stuprò un ragazzo di 
undici, lo strangolò con una corda, lo chiuse in una 
valigia e poi, di notte, sotto la pioggia, lo andò a sep- 
pellire sotto un albero, nel bosco, dove non ci sono 
serpenti, ma orsacchiotti e scimmie di peluche e fiori 
per ricordare “il ragazzo più cortese del quartiere” 
Quando la polizia cominciò. a cercare il piccolo Eddie 
Wemer, passò anche davanti alla porta del giovane 
Sam. Lui si alzò annoiato dalla poltrona di fronte alla 
televisione e chiese a una vicina: “Cosa succede?”. 
Lei rispose: “Cercano un ragazzino scomparso”. Lui 
‘tomò a guardare il telefilm. | cani trovarono il corpo di 
Eddie lunedì. | poliziotti andarono a prendere Sam 
mercoledì. Lui chiese se poteva portare con sé il 
computer. Gli dissero di no e gli inflissero giò la prima 
condanna. La seconda verrà da un tribunale. Non 
rischia comunque la pena'di morte perché ha meno di 
18 anni e la legge del New Jersey la esclude, in que- 
sti casi. | giornali gli dedicano prime pagine in cui è 
definito “Cyber psycho". A Jackson Township lo 
chiamano “mostro” e dicono che la sua famiglia inte- 
ra deve andarsene di lì (magari a giocare a bingo tutta 
la vita in riva all'oceano). Le sue ultime parole famose 
sulle onde elettroniche di Intemet sono tratte da una 
canzone chiamata “Rocket”. Dicono: “Ho strizzato la 
mia anima per far vedere al mondo che sono puro, 
dentro di me”. L'assassinio del piccolo Eddie ha aper. 
to un dibattito in America. Non sulla criminalità minori- 
le, che aumentà in modo impressionante (tre quindi- 
cenni hanno ucciso un ristoratore nel Jersey la scorsa 
settimana, altri tre un droghiere a Manhattan cinque 
gioni fa). La questione è: bisogna fermare la vendita 
di dolciumi porta a porta perché è troppo pericolosa 
per i bambini. Mai offrire caramelle a uno sconosciu- 
to. Nessuno che si chieda perché c'è una generazio- 


‘ne di regazzi che varino in giro sognando una trasmit- 


tente o un Computer, qualunque cosa che permetta di 


parlare con chiunque stia ad ascoltare quello. 
hanno da dire, ami la loro allegria © la loro tristezza;. 
quardi nel profondo della loro “anima strizzata* e sco- 
pra quello che c'è, prima che siano perduti, come un 
partita di bingo nel Connecticut. 


di Gabriele Romagnoli 


Ho ricevuto questo articolo via email, da parte di un 
anonimo lettore che l'ha intitolato, ironicamente, “luoghi 
comuni” ma, dopo un'attenta lettura, credo che sì 
debba andare al di là del solito “uff, ma in fondo gli psi- 
copatici asociali li hanno inventati prima dei computer”, 
perché qui d'ironia ce n'è ben poca da fare. Quanto 
Sopra riportato è semplicemente assurdo, a cominciare 
dallinsulso sistema di finanziamento usato nelle scuole 
(mandere in giro dei bambini a vendere caramelle, se 
penso che qui per questioni di sicurezza ci fu persino 
impedito di partecipare a un funerale...), per arrivare alla 
losca figura di Space Boy Sam: un vero e proprio 
mostro degno molto più probabilmente di un episodio di 
“Venerdì 13° piuttosto che della cronaca nera. E' tutto 
così drammaticamente perfetto... Stavolta, credo che 
abdicherò momentaneamente dal mio ruolo di postaiolo, 
perché credo che a discutemne dobbiate essere voi, Mi 
limito a promettervi, se ci sarà un seguito, di tomare 
sull'argomento nei prossimi mesi Attendo le vostre let- 
tere. 


DISADATTATI SOCIALI SI DIVENTA 
Endotermica redazione di TGM, inizio col dirvi che, se 
non pubblicherete questa lettera, metterete seriamente 
a rischio la vostra sopravvivenza (è infatti la seconda 
che vi spedisco, dopo un'altra piena di vaneggiamenti 
contro la rivista, il Bosetti & l'ALX... e devo sincera» 
mente ammettere che avete fatto bene a cestinarla). Ho 
praticamente finito di leggere il vostro (mitico!) numero 
100, e non finirò mai di farvi i complimenti per lo specia- 
one con tutte le copertine dei vostri precedenti numeri: 
io vi seguo solo dal numero 77, ma la copertina dell'ult 
mo ZZAPI con la scritta “GAME OVER" mi ha vera 
mente reso triste.... Infatti, pur non avendolo mai posse- 
duto, sono sentimentalmente legato al C64 (mi ricordo, 
ai tempi in cui il mio 8086 faceva a malapena bip-bip con 
o speaker, di un giochino di basket con un'introduzione 
accompagnata da un pompatissimo brano techno... 
sapreste mica risalire al titolo?). Ma veniamo al vero 
motivo di questa mia missiva, ovvero... NON NE 
POSSO PIU"! Mi sono ormai rotto (e non sono certo Il 
primo) dell'atteggiamento che il 99% dell'opinione pub- 
blica ha verso il computer, e dopo l'ultimo episodio che 
mi è accaduto, ho deciso che è giunto il momento di 
dire cosa penso della “computer-dipendenza”. Inizio col 
dire di ritenermi un cosiddetto “ragazzo normale” (a 
parte qualche turba mentale di poco conto), non certo 
quello che viene comunemente indicato come “appas- 
sionato di computer”: ho molti amici, esco spesso (pas- 
serò a casa circa otto ore al giorno - incluso il riposo 
nottumo), coltivo vari interessi in primis musica & politi 
ca - ebbene sì, nessuno è perfetto), ma... Orrore! A 
scuola me la cavo piuttosto bene (quasi media dell'8) 
e... come se non bastasse... sono un appassionato di 
‘computerl!! Ora, l'episodio in questione: proprio quarido 
quasi tutti i miei parenti si sono abituati alla mia “stra- 
nezza”, mio cugino ci presenta la sua fidanzata (romana 
de Roma, per la felicità del Duspa). Dopo quattro chiac- 
chiere di presentazione (e fin qui tutto bene), salta fuori 
che mi iscriverò all'università (“Mma c'hai tanta voglia 
de studià, tel"... Sfido io, che lavoro si può fare, col 
solo diploma del liceo scientifico?), @ che, con. molta 
probabilità, andrò alla facoltà di informatica. Dopo qual- 
che istante di silenzio, mi chiede se mi piacciono | com- 
puter (e, già sentendo puzza di bruciato, annuisco), e; 
dulcis in fundo: “Ahò, ma te ce ll'hai la ragazzetta?”. 
“Purtroppo no, ma ci sto lavorando"... A questo punto, 
lei scuote tristemente la testa e cambia discorso. Ma TS 
pork! Conosco altri miei coetanei che, pur non capendo 
una mazza di PC & affini, sono sprovvisti di accompa- 
gnatrice. e nessuno dice niente. Quando poi salta fuori il \ 
temibile binomio “buoni voti & computer", apriti cielo! AO 
“Poveretto. è un disadattato, starà sempre chiuso in. © 7 
casa, anche se dice di uscire spesso è solo perché z 
lo vuole ammettere...*. Questa “corrente di pensiero" 
come ormai tutti sanno, è alimentata dallignoranza che, 
ormai alle soglie del 2000, continua attomo. 
ai computer, e dal Media, che proprio usando. 


ss 1 cano di mae © pini, e di 
poveri ragazzi a larve tenute in da uno 
domo 08 ile ra che nn 
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Vani (e purtroppo non sono pochi) che, privi di amici o 
amiche, passano giornate intere chiusi in una stanza a 
giocare, navigare 0, in qualche caso, programmare. Que 
Jò che i tuttologi si ostinano (in buona 0 mala fede) a non 
capire è che la computer-dipendenza non si scatena 
quasi mai da sola: nella stragrande maggioranza dei casi, 
questa non è una malattia, ma solo un SINTOMO! Pren- 
dete, per esempio, il classico “secchione”: tutti lo pren- 
dono in giro, tutti lo evitano, diventa sempre più difficile 
stringere delle amicizie, e alla fine, rimasto solo, l'unica 
cosa che può fare è dedicarsi al suo hobby. che gli riem 
pia in qualche modo le giornate. Ma questo è estensibile 
anche ad altri tipi di ragazzi: il timido, il figlio di genitori 
divorziati; il “bruttone” che tutti evitano come la peste, il 
depresso insoddisfatto della vita normale 0, perché no, 
una persona definita “a posto” colta dal periodo più sfi- 
gato della sua vita. A questo punto, è ovvio che, in qual 
che caso, si arriva all'ossessione! Il computer finisce a 
volte per scatenare situazioni già latenti, ma non per que- 
ato lo si può accusare di essere il demonio: sarebbe 
come scaricare su di esso la colpa se un bambino viene 
scoperto epilettico quando cade in preda alle convulsioni 
di fronte al monitor (taci che è già successo... NdP). Ma 
il bello è che tutto ciò non è strettamente legato al com- 
puter: probabilmente, essendo il PC (o l’Amiga, 0 chi per 
Tu) uno strumento vario, divertente e, soprattutto, interat- 
tivo, è naturale che diventi il “giocattolo” preferito. Quello 
che bisogna capire è che i “computeristi solitari” non 
sono altro che l'equivalente dei “ragazzi tutto il giorno in 
casa chini sui libri" che tanta pena facevano quando 
l'informatica non incuteva questa paura. Se il computer 
non esistesse, forse i “ragazzi solitari” si dedicherebbero 
a collezionare francobolli, a risolvere puzzle. a dipingere. 
Insomma, qualunque cosa pur di non impazzire! E, proba- 
bilmente, avrebbero dei “disturbi” dovuti alla loro solitudì 
ne e legati al proprio passatempo (magari la notte. anzi 
chè sognare Intemet - come scritto sul BovaByte e su 
altre riviste di pari livello culturale - sognerebbero i quadri 
di Van Gogh o. De Chirico...) (potremmo ritenerto offensi- 
vo... NdBavas). Quello che voglio dire, in sintesi, è che 
l'uomo è per natura un animale sociale. Se tutti avessero 
del veri amici, fossero ben insertti nella società e fossero 
soddisfatti della propria vita, sui giornali leggeremmo 
molti meno attacchi gratuiti a quel lo che non si conosce 
(© non si vuole ci . Quando una persona prefer. 
‘sce una stanza chiusa a una passeggiata, significa che ha 
seri problemi per conto suo, oppure che non è assoluta- 
mente appagata della propria vita. Portategli degli amici 
veri; o una ragazza, e butterà allegramente la tastiera alle 
ortiche per passare ad attività certamente più stimolanti, 
Ripeto: quando qualcuno si rinchiude nel proprio compu- 
ter, A MONTE c'è sempre qualcosa che non va, ed è da 
fi che deve partire qualsiasi “cura”. E' troppo semplice 
limitarsi agli aspetti più evidenti (con tutte le conseguenze 
che sappiamo...). Per adesso, comunque, siamo in un cir- 
colo vizioso; i Media diffondono la paura per i computer e 
Internet; e chi ha già problemi trova sempre più difficile 
resistere ai pregiudizi della gente. Dico questo sia per 
‘esperienza personale (dopo un periodo particolarmente 
buio della mia vita, dal quale per fortuna sono uscito piut- 
tostoinn fretta), sia osservando | “poveti ragazzi solitari” 
che; inevitabilmente, si finisce per incontrare avvicinando 
si'‘a Infemet. Osservando il problema sotto dl mio punto di 
Vista, i verî casì di computer:dipendenza (ovvero nei quali 
il computer. è VERA causa di alienazione) risulterebbero 
essere pochissimi (o magari inesistenti). Buona parte 
della colpa, dunque, non è tanto del computer. quanto del 
terrorismo che circola attorno a esso, e dì questa 
società, che rifluta' costantemente il “diverso”. che è 
pronta a spremere ogni minima fonte di guadagno e che. 
egli ultimi tempi, sta andando sempre più velocemente a 
farsi benedire (già sento i soliti " 
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Basta che una monti una scheda 


na nel migliore dei casi l'acquirente di'un prodotto (faccia: — 
mo Red Alert o Dungeon Keeper) programmato per [API |. 
di Bill Gates si deve accontentare della versione DOS. 
(che in genere rispetto a quella DirectX fa schifo). Non Vi 
chiedo di mettere ai giochi un voto per ogni configurazio* 
ne su cui può girare (sarebbe impossibile)} ma tanto per! 
cominciare si potrebbe indicare (come ogni tanto si fa, ho 
notato e apprezzato) la macchina o le macchine su cui sì 
è effettuata la prova in questione, elencare le più impor- 
tanti incompatibilità © situazioni per cui il gioco gira. una 
ciofeca. Per esempio, Quake sembra andare bene solo 
con i processori di intel. Su un Cyrix P200+ (bus a 
7SMh2) con 3Dfx e 512Kb di cache GLQuake scatta 
mentre va benissimo su di un Pentium 133 con 256Kb di 
cache e con 3Dfx (provato con I nostri occhi da 
me e un mio amico (ciao, Andreal), le macchine per il 
resto erano pressoché identiche) (strano, perché sono 
stato anch'io a lungo un utente Cyrix e, sul mio P150+ 
overgloccato a 166+, GLQuake girava a meraviglia NdP). 
Ora è risaputo che il P200+ è molto più veloce di un Pen- 


‘stata una caratteristica del nostro lavoro, e bene o male 
quella dei redattori è ormai una grande famiglia, tra l'altro 
in costante allargamento. Quindi non sei tu a portare jella 
o chissà che, semplicemente capita che le strade fino ad 
oggi percorse palmo a palmo, siano destinate prima 0 poi 
a dividersi. | motivi possono essere tanti, ma non mi pare 
il caso di lanciarsi in divagazioni di questo tipo: mi sembra 
che meriti maggiormente quanto hai scritto nel corpo 

della missiva, i motivi dell'isolamento. E' vero 


durre a una ‘norma’, un paio di rette 
tracciate a una certa altezza. al di fuori delle quali si è a 
tutti gli effetti un outsider. I fatto è che gli uomini ragiona- 
no meglio se hanno uno schemino in testa. Sia esso 
l'orario scolastico, i biglietto della spesa 0 anche l'impo- 


difficile da interpretare o da collocare, insomma, una 
fonte di grattacapi. E noi ne abbiamo già così tanti, di 
grattacapi, perché aggiungeme altri? Quello là passa 
diverse ore del suo tempo attaccato a quella strana mac- 
chinetta dotata di schermo e tastiera, ma cosa ci troverà 
mai d'interessante? Macchinetta che, tra l’altro, 
nell'immaginario collettivo è solitamente rappresentata da 
un mostro in grado di distruggerci, con la sua potenza di 
calcolo “infinitamente superiore” alla nostra (grave erro- 
re, si tratta solo di velocità). E così ecco che l' 

nato di computer, al pari del malato di 
chissà_quale_ malattia, dello scemo del villaggio, del nero 
0 dell'omosessuale, viene comunemente disprezzato 
proprio perché “non rientra nello schema", va al di fuori 
dei canoni, magari non esce neppure la domenica pome- 
riggio con la radiolina sotto mano ed, eresial, sì rifiuta di 
guardate la TV. Insomma, un vero e proprio asociale. 
Che non ha la ragazza, diamine, uno così non può averla! 
Che non ha amici veri, solo contatti con altri anonimi 
internauti... l non plus ultra dei luoghi comuni, di fronte ai 
quali l'unico vero mostro rischia di diventare il simbolo di 
“ una generazione di ragazzi che vanno in giro sognando 
‘una trasmittente o un computer, qualunque cosa che per: 
metta di parlare con chiunque stia ad ascoltare quello che 
hanno da dire", come si diceva poche righe fa. Mi racco- 
mando, se dovesse un giorno suonare qualcuno alla tua 
porta per venderti delle caramelle, cerca di non ammaz: 
zaro. 


no al contrario. In realtà il fatto è che Quake fa un massio- 
cio uso della FPU che è il cavallo di battaglia dei proces- 
sorì Intel. mentre | Cyrix sono un po' carenti da questo 
punto di vista. Ora, perché non chiarire bene questo 
genere di cose in fase di recensione nel box Hardware? 
Apprezzo molto l'angolo tecnico di Stefano Gaburri (sel 
un grande, Stefano!) e la posta del Pastore, con questo 
tipo di rubriche parecchi lettori comunque qualcosa di più 
lo capiranno, ma ritengo che sia ugualmente necessario 
analizzare per ogni singolo prodotto le sue compatibilità 

prestazioni con | principali processorî (non solo Intel), 
‘schede video, schede audio, sistemi operativi e API. Ino 
tre sarebbe opportuno far notare i problemi (tutte le volte 
che ne venite a conoscenza, ovviamente) già noti che un 
gioco può avere con un determinato hardware è cercare 
di indicame. le possibili soluzioni (ad esempio “il gioco x 
dà problemi con la 3Dfx, ma al sito http://www.3dfx.com 
potrete scaricare la patch per mettere tutto a posto"). Ci 
tengo a precisare due cose. Innanzitutto non ho scritto 
tutto ciò per semplice interesse personale (ho sempre 
posseduto configurazioni all'avanguardia e compatibili‘ 


QUESTIONE DI CONFIGURAZIONE 
HARDWARE 


Cari (14900 lire al mese!) Bovas, sono un antico e fedele 
ettore di TGM (ho tutti i numeri dall1). Ci siamo già sen- 
titi ‘sulle pagine del TGMMAIL per una chiacchieratà cut 
turale su processori con origine dal latino e passatempi 
degli antichi romani (settembre ‘96). Questa volta, trala- 
‘sciando gli ovvi complimenti per la rivista in genere non- 
ché perla gestione della posta in particolare, vorei toma- 
re al presente per parlarvi di quello che forse rappresenità, 
l'unico neo (a mio avviso, of course) di una rivista sotto 
tutti gli altri aspetti straordinaria e straordinariamente vis 
suta. Di cosa si tratta? Del box "Hardware" presente 
nelle recensioni. Allora... ai tempi di Amiga e Atari ST par- 


come piattaforma 
anche il concetto di “hardware. Ma fino a due 0 tre anni 
fa | parametri da prendere in considerazione erano vera- 
mente. pochi: in genere processore (286, 3860 486) è 
memoria RAMI, 2 0 4 mega). Quasi tuttii giochi erano 
ir Blaster 


e capace di 
‘software in circo. 
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KICKOFF OG 


Giocabilità istantanea: facile 
cominciare, difficile smettere. 
Passaggi al volo, scatti, cross e 
tiri di prima sia a terra che în aria. 

Tempo sulla palla, Ogni 
giocatore ha il tempo necessario 
per decidere un passaggio, il 
cross 0 il tiro in porta. Man 
mano che ci si avvicina all'area 
avversaria la pressione dei 
difensori aumenta e bisogna 
ragionare sempre più 
velocemente. 

120 formazioni 
internazionali con i nomi reali di 
tutti i giocatori. Ogni squadra 
con la sua particolare tattica di 
gioco come nella realtà. 

Grafica strabiliante: un 
motore grafico tridimensionale 
che sviluppa più di 500 poligoni 
per ogni giocatore, senza 
utilizzare schede acceleratrici 3D. 

Diverse modalità di gioco: 
amichevoli, leghe, coppe e la 
coppa del mondo. 

Atmosfera unica: ogni 
nazione possiede il suo 
particolare ambiente creato dai 
tifosi per mezzo di cori e canti. 

Gioco multiplayer da 1 a 4 
giocatori. 


Minimi: 
Pentium 90 Mhz 
8 MB di RAM 
Scheda grafica SVGA 1 MB 
Scheda sonora 
SoundBlaster o compatibile 
CD ROM 2x 
Mouse, tastiera 


Consigliati: 
Pentium 133 Mhz 
16 MB di RAM 
Scheda grafica SVGA 2 MB 
Scheda sonora 
SoundBlaster 16 bit 
CD ROM 4x 
Mouse, tastiera, joypad 
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DELPI 


La vera Forza 
non si vede! 


AIR DOMINANCE FIGHTER 


F-22 Manuale in italiano e Programma parzialmente in italiano. 


Air Dominance Fighter Requisiti tecnici: Pentium 100, 16 Mb Ram, Windows ‘95, 3Dfx. 


Vola a Mach2, centra il tuo bersaglio Hai 4-5 milioni di miglia quadrate 
e... sparisci con F-22, il gioiello perfettamente riprodotte da sorvola- 
dell'aeronautica militare invisibile ai re e un prodigio della tecnologia che 
radar. In questo simulatore è tutto aspetta solo i tuoi comandi. 

vero. Gli scenari, gli arsenali, le tatti- 

che, la cabina, la strumentazione, 

le comunicazioni radio, il controllo 

tattico AWACS. 


vai pe OION A 
bh A* cass: 


STUMÌ MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


e LEADER 


167-821177)  www.keaderspa.it 


Qualità Interattiva. 


